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: Swi?ta w petni. Nie, przepraszamy, dwi?ta dopiero za dwa tygo- 
dnie, ale handlowcy zdaj? si? tego zupelnie nie zauwazad. Wsz?dzie pomykajg Mikolaje 
w czerwonych kubraczkach i z worami na plecach, ale jaki ich pociggnqc za brod?, to od 
razu widad, ze fatszywi. Wchodz?c do kazdego sklepu trzeba byd przygotowanym na to. 
ze wyjdzie si? z choink?, kompletem bombek i karpiem-gigantem w plastikowej torebce 
z woda, a moze i z jakgs konsol?. 

: Cieszmy si? jednak poki co, bo Swi?ta maja to do siebie, ze mijaja 
szybko i zanim dadza si? soba nacieszyc, juz jest po wszystkim. Ale zanim nadejdzie 
dzien, kiedy trzeba b?dzie wstad wczednie rano, porgbad i spalid choink?, b?dzie wiele 
wolnych dni, ktdre mozna w calosci poswi?cid na granie, granie, granie... 



: Producenci gier starajg si? nas przyzwyczaid do gwiazdkowego 
line-upu, serwujgc - analogicznie jak rok temu - nowego TONV’ego, PRO EVOLUTION 
SOCCER, GTA, MGS (recka SUBSTANCE nie zmiescila si?). Narzekac nie mam 
zamiaru, ale. psia kostkal, toz to jakas nowa swigteczna strategia! Na swi?ta 2010 roku 
pogramy, zgaduj?, w MGS10. TONY HAWK'S... 12, GTA: SPACE INVASION... 






: Tak czy siak, dwi?ta szykuj? si? Nam, Graczom, tak wypasione jak 
numer, ktdry wtasnie Drogi Czytelniku trzymasz w r?kach - 1 1 6 stron w tej samej, starej 
cenie. To nasz prezent gwiazdkowy dla Ciebie. Developerzy zas postanowili zasypad nas 
ogromnq ilosciq tytutow, w dodatku, co nie zawsze jest norm?, dobrych. Stad tez w tym 
numerze zatrz?sienie gier dobrych i bardzo dobrych (oceny od “7" wzwyz). Padakom 
mdwimy zdecydowanie: Nie! Tym sposobem kilkanascie recek wyleciato. 

EEjCGaaro : Zyczymy wszystkim skarpetek, ciotek mowiqcych "Ale ty urosled", 
stosu gier i konsol pod choink?, a takze najblizszych potrafiqcych zrozumiec, ze nie da 
si? jednoczesnie grad i siedzied nad barszczem z uszkami przy swi?tecznym stole, zas 
zmywanie talerzy moze spokojnie poczekac do Nowego Roku, bo ciotka Aurelia wcale 
nie chce, zebydmy j? odwiedzali. Oby rok 2K3 przyniosl nam wysyp wspanialych gier, 
dost?p do serwerdw on-line (trata-ta-ta), a nawet fuzje i konkluzje (?). Wszystkiego tego, 
a nawet wi?cej, zyczy porgbana ekipa zg(Red.)ow, zast?p wspolpracownikdw, garstka 
praktykantdw, Kleju & Cysio, Starucha, Misio, Jawor, Cycek, a nawet pLaYmAn i RaglD 
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Zombie w sieci 



Resident Evil Online 
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Czasy si? zmieniajg, zmieniajg si? 
tez gusta oraz podejscie 
programistow do pewnych spraw. 
Jeszcze trzy czy cztery lata temu 



nikt przy zdrowych zmysiach nie 
pomySlatby. ze CAPCOM 
zdecyduje si? na wydanie 
produkcji utrzymanej w klimatach 
RESIDENT EVIL umozliwiajgcej 
rozgrywk? przez Internet. 
Wytgcznie przez Internet. (...) 
Scenariusz zapowiadanego na 
przyszly rok (Japonia) RESIDENT 
EVIL ONLINE podejmuje 
zagadnienia 
okresu 
pomi?dzy 
pierwszg a 
drugg cz?scig 
serii; nie 
b?dzie jednak 
tym razem 
dwojki z gory 
okreslonych 
bohaterow i 
liniowej fabuly 
prowadzacej 
ich po z gory 
ustalonej 
sciezce. Tutaj 
postaci jest 
| osiem - trzy 
ki i pi?ciu 
I facetdw - 
odpowiednio 



zroznicowanych: kelnepka. 
dziennikarka, policjant czy 
hydraulik. Kazda z nich cechuje si? 
charakterystycznymi cechami: 
wytrzymatodcig, sltg, szybkodcig. W 
ten sposob jedna np, znakomicie 
radzi sobie w walce, inna popchnie 
akcje do przodu rozwigzujgc jakgs 
zagadk?. To tak w teorii. W 
praktyce rozgrywka pordwnywana 
jest do sieciowych zmagari w 
PHANTASY STAR ONLINE (DC). 

Skgd te podobiehstwa? Hmm, w 
jednej sesji uczestniczyd moze 
maksymalnie czterech Graczy (pozostalg czwdrkg 
steruje konsola). Novum stanowl rozmieszczenie 
ich na starcie w odmiennych, losowo wybranych 
miejscach. Nie trzeba bye Rutkowskim, by 
odgadngd, ze pierwszym celem jest zatem 
odszukanie 



stawia glownie na wspdlprac? pomi?dzy Graczami - postacie przez nich 
sterowane muszg ze sobg kolaborowac, zarbwno w walce jak i przy 
rozwigzywaniu zagadek. Co to tak naprawd? oznaeza, do kohea 
pewnie jeszcze nie wiedzg sami programed. Pewne jest cos innego: 
zachowany klimat serii oraz dwietna grafika. Pierwsze obrazki moze nie 
mogg konkurowad artystyeznie z tworezoseig Rembranta (hmm...), ale 
dajg przedsmak tego, co nadejdzie. Ja mam tylko szczerg nadziej?, ze 
do 2004 roku, bo wczesniej na premier? w PAL-u raezej nie ma •co 
liczyd, Polska doczeka si? pelnej obslugi i serwerow firmowanych 
znaezkiem SONY.D [shivaj 

Producent: CAPCOM 

Data wydania: 2003 
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Sega GT 2002 

Sega Soccer Slam 
Shox: Rally Reinvented 
Silent Scape 

Sly Cooper & The Thievius Raccoonus 

Summener 2 

Super Ghouls'N Ghosts 

Super Mario Sunshine 

Superman: Shadow of Apokollps 

Taz: Wanted 

Taz: Wanted 

Taz: Wanted 

The Terminator Dawn ol Fate 

The Terminator: Dawn ot Fate 

The Thing 

The Thing 

Turok: Evolution 

Turok: Evolution 

Turok: Evolution 

Yoshi s Island: Super Mario Advance 3 



W wersji PAL pojawity si? ostatnio: 

PS2: Dynasty Tactics, Scorpion King; Xbo;;: Blinx, Sega GT 2002, M 
GC: Eternal Darkness: Sanity's Requiem, Super Mario Sunshine 
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TOP TEN LAST 4 WEEKS 

01 . Dragon Quest 3 / Enix / PS2 / 428,224 egz. 

02. Hoshi no Kaabii / Nintendo / GBA / 326,976 egz. 

03. Mario Party 4 / Nintendo / GC / 247,107 egz. 

04. Narikiri Tales 2 / Namco / GBA / 114,266 egz. 

05. Final Fantasy II / Squaresoft / PSX / 104,551 egz. 

06. Final Fantasy / Squaresoft / PSX / 103,074 egz. 

07. From TV animation One Piece / Banpresto / GC / 101,660 egz. 

08. Taiko no tatsujin / Namco / PS2 / 97,520 egz. 

09. Breath of Fire V / Capcom / PS2 / 80,059 egz. 

10. Medal of Honor: Frontline / EA / PS2 / 76,019 egz. 



Mozna odniesd wrazenie, ze jakiekol- 
wiek ktopoty finansowe nie dotyczq 
firmy SONY, ktdra sprawila kolejny 
prezent skodnookim braciom, obnizajqc 
cen? PS2 z 27800 jenow (890PLN) do 
24800 jendw (794PLN). Obnizka 
podyktowana jest zblizajqcym si? 
okresem swiqtecznym oraz ch?ciq 
pozostania absolutnym liderem jest 
chodzi o sprzedaz konsol w Japonii. My 
tez bardzo prosimy o obnizk?... 



Witam serdecznie. Niniejsza 
rubryka spodobata si? dosyd 
duzej liczbie Czytelnikdw 
(dzi?ki za e-maile), cz?dci 
Czytelnikdw nie przypadta 
jednak do gustu (mimo 
wszystko dzi?ki za e-maile). 
Ogolny bilans jest dodatni, z 
czego si? diabolicznie ciesz?. 

Po prawej tradycyjnie juz (czy 
za drugim razem to juz 
tradycja?) urocza pani 
hostessa, obok niej ranking, na 
koricu popierddtkowata gierka, a 
na poczqtku, jak sami widzicie. 
znow brednie. tymbardziej ze 
naprawd? nie mialem o czym 
pisad... 



Na pewno zle nie b?dq si? mieli 
milodnicy gier RPG (nie tylko w 
Japonii). Gigant gier RPG - SQUARE- 
SOFT - ogtosit oficjalnie, ze polqczy si? 
z innym potentatem w tej dziedzinie gier 
- firmq ENIX, tworcq takich rpg-hit6w, 
jak np. seria DRAGON QUEST. Ta 



...bo nie jest dobrze, Moi 
Drodzy. Co si? dzieje w 
Japonii? Ostatni tydzieri 
rankingowy byt najgorszym od 
wielu miesi?cy - gier sprzeda- 
wato si? malo, wr?cz bardzo 
malo i juz 3 tysiqce sprzeda- 
nych egzemplarzy zapewniat? 
pewne miejsce w Top Ten', 
reszta tytulow zalosnie dobijata 
do 2 tys. egzemplarzy. 
Najbolesniej spadek sprzedazy 
odczuta SEGA, ktdra ogtosita 
daleko idqce ci?cia jesli chodzi 
o wydawane w przyszlodci gry 
(glownie serie sportowe). Nie 
ma si? co dziwic, na konferencji 
zwotanej w budynku Tokijskiej 
Gieidy, szef SEGA Japan - 
Tetsu Kayama - ogtosit, ze za 
pierwsze pdtrocze 2002 roku 
SEGA poniosta straty rz?du 1 ,5 
biliona jendw. Przyczyna? Gry 
SEGI nie sprzedajq si? tak, jak 
by tego zyczyta sobie firma 
pana Kayamy. Ratunkiem ma 
bye skupienie si? na produkcji 
gier dla szerszego odbiorcy (a'la 
SONIC) oraz unikanie tzw. 
exclusive'dw, ograniczajqcych 
rynki zbytu. 



fuzja musi skohezyd si? jakimd hitem. 
Oby tylko ENIX nie wniosto do nowego 
"fajnala” na przyktad koniecznosci 
zakupu maty do tahezenia (pamietacie 
seri? BUST-A-GROOVE?) albo 
zrezygnowato z dopasionej grafiki na 
korzysd setek godzin gry (chociaz to 
mogioby akurat chwycid). Star, Ty lepiej 
dwicz kroki... 



przechodniowi. Nie kazdej naeji moze si? to podobad. 

jfp* to, Nasi szarostrefowey (Yohko i jej Teruo) nie prdznujq, 
w?szqc gdzie si? da. No i wydato si?... Pojawitem si? 
ponod w najnowszym Pokemonie na GBA. Obok dowod 
nadestany przez naszyeh speedw. 

/j ■ Na tym konez?. Nie zapomnijeie zerknqd na 

l J. M hostess?. Ja ne bai bai. 



Pora na ranking najlepiej sprzedajqcych 
si? gier w Japonii. Poniewaz wszystkie 
“zwyci?skie" gry pojawity si? w 
ostatnich 4 tygodniach, liezba 
sprzedazy ogdlnej dla kazdej z gier jest 
rdwna liczbie sprzedanych egzemplarzy 
w interesujqcym nas okresie (wg 
"Dengeki”). 






Dreamcast 



! >>> www. daltix . home.pl 



Vy - najtaniej gry i akcesoria / 5 PRA V 
sprzedaz wysytkowa - szybka real 
‘ przyjmujemy gry w rozliczeniu * 
•^skupujemy uzywane gry i konsole 
^ na wszys"tl<1e gry dajemy 100% gwaraneji 
% serwisujemy konsole 

Siup sprzedaz seSvvis hlirtd^^^wTPdzt 








| Czerwony menel z brodq, zwany powszechnie Mikolajem, zadbof solidnie o 
posiadaczy Szaraka (niech SONY bierze przyklad), dostarczajqc kilku 
calkiem niezlych produkcji. Zaskakujqco dobry THPS4 oraz wzgl?dnie 
| ciekawe WRC ARCADE i SPEC OPS: AC dajq rad?, ze hej. Fajnie, ze wreszcie cos 
ruszylo, liczymy na podobne ruchy za miesiqc. 



Dlaczego lylko czterech? I czy jest wsrod nich "zotnierzyk"? 



Four Horsemen of the Apocalypse 



9 Star: Moze mi nie uwierzy- 
cie, ale kiedys gratem nie 
tylko w eRPeGi [S: a ja Warn, 
powiem, ze Star kiedys NIE gral w I 
RPGi, ale to byto dawno i 
nieprawda], czego moj poczciwy 
Szaraczek swiadkiem i nadal wiele I 
nie-erpegowych pozycji darz? 
wielkim sentymentem. Teraz jednak 
swiata poza role-play'ami nie 
widz?, co wta§nie zastugg owej 
szarej skrzyneczki zwanej PSX, a I 
przede wszystkim wspaniatych 
pozycji na nig wydanych: 

1. Final Fantasy Tactics 
2. Final Fantasy 7 
3. Brigandine 
4. Star Ocean: TSS 
5. Tekken 1 i 3 
6. Grandia 
7. Vagrant Story 
8. Xenogears 

9. Final Fantasy Chronicles 
10. Digimon: DCB 
11. Doom 1 i 2 
12. Grandia 
13. Suikoden 2 
14. Gran Turismo 
15. Warcraft 2 

16. Wild Arms » 

17. Chrono Cross 
18. Final Fantasy 9 
19. Twisted Metal 1 i 2 
20. Tomb Rider 



"Czterech jezdicdw Apokalipsy", 
catkiem wdzi?czny material na tytut 
gry. I to nawet nic, ze odpowiada za 
niego wydawca "zotnierzykow", 3DO. 
Producent sam wyrainie tym razem 
podkreslit, ze jest to najwi?kszy, 
najdrozszy i najbardziej obiecujgcy 
projekt w historii firmy. DoSd 
powiedziec, ze budzet przeznaczony 
na cals produkcj? zamyka si? w sumie 
ponad osmiu milionow dolarow, a 
kolejne blisko dwa miliony uruchomione 
zostaly na promocj? oraz reklam?. Dla 
porownania: polskie kinowe "mega" 
produkcje, vide jakies "Tadusze" i inne 
“Zemsty”, kosztowaly mniej niz FOUR 
HORSEMAN OF THE APOCALYP- 
SE... Pienigdz to jednak nie wszystko, 
czym konkretnie zachwycid ma nas 
gra? Tak na dobrg spraw?, gtownie 
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Producent: 3DO 

Data wydania: I KWARTAt 2003 



grafikg, sciezkg dzwi?kowg (m.in. glosy podktadajg 
zawodowi aktorzy, zna ktos Tima Curry' ego?) i oby 
rajcownoscig. Gatunkowo widad podobiehstwa do 
DEVIL MAY CRY, cala koncepcja opiera si? na 
szybkiej akcji i nie mniej szybkich walkach; broil 
biala, jakieS specjalne sily... Nawigzatem przed 
momentem do DMC takze z innego powodu: 
niektore lokacje to niemal kopia map zawartych w 
grze CAPCOMu. C6z, moze podobienstwo jest 
zamierzone, moze tylko "tak wyszlo". Do mnie to 
srednio przemawia i kaze - mimo pot?znej kasy w 
FHOTA wpompowanej - podejsd do gry sceptycz- 
nie. Informacje o 5 - 7 tys. polygonow na 
postaciach tez jakos do mnie nie przemawiajg. Albo 
marudz?, albo... Hmm, poczekajmy do premiery.D 
(...) PS: Lepszych zdj?d nie ma, to jedyne obrazki 
jakie wyplut na razie developer; szkice i arty mozna 
sobie darowad. [shiva] 



I^Piguta... 

pH EIDOS w ostatniej chwili usungt z recenzowanego w 
KU biezgcym numerze TIME SPLITTERS 2 tiyb roz- 
grywki on-line. Developer zostawit jednoczesnie otwartg furtk? 
dla roznego rodzaju zapalencow i na efekty nie trzeba bylo 
dlugo czekac - pod intemetowym adresem 
http7/www.neoavalon.com/TS20/setup/ znajdziecie szcze- 
golowg instrukcj?, jak odpalic TS2 w Internecie. Szkoda 
tylko, ze wszystko dotyczy rynku amerykanskiego. Euro- 
pa czeka do 1 4 marca 2003. [shi] 

rrn CAPCOMpoinfoimowalowlasnieoplanachwydaw- 
|£j niczych na Europ? w przeci^gu najblizszych kilku 
miesi?cy. Z potwierdzonych i - tak przynajmniej twierdzi ja- 
portski wydawca - w stu procentach pewnych rzeczy dosta- 
niemy: 

MARVEL VS. CAPCOM 2 29 listopad 02 

AUTO MODEl USTA 6 grudziert 02 

GIOGIO S BIZARRE ADVENTURE 14luty 03 

DEVIL MAY CRY 2 21 marca 03 



AUTOMODELLISTA juz wiemy, ze nic specjalnego sobq 
nie prezentuje. DMC2 ukaze si? najprawdopodobniej w edy- 
cji dwuptytowej (nodnik DVD), z osobnymi scenariuszami 
dla Dantego i Lucii. Ponadto PAL-owe wydanie mozliwe ze 
b?dzie zawierac materialy bonusowe w postaci wywiadow z 
autorami itd. [shf] 

P] Ponownie dzi?ki ACCLAIM europejscy Gracze 
1SJ doslana kilka gier SEGI. Podplsana w listopadzie 
umowa pozwala temu pierwszemu na wydanie 
nastppujgcych pozycji: VIRTUA TENNIS 2 (wreszcie, 
premiera na przelomie listopada i grudnia). VIRTUA 
COP: ELITE, czyli konwersj? recenzowanej juz u nas 
VC: RE-BIRTH (grudziert) oraz SEGA BASS FISHING 
DUEL, z data wydania w pierwszym kwartale 2003 
roku. [shi] 

fKI Jest data dla powstajacej od dobrych kilkunastu 
miesi?cy gry ENTER THE MATRIX. Jak 
informuje SHINY, do sklepow trafi ona 1 5 maja 2003, 
rdwnolegle z premierg drugiej cz?sci filmu pod tytulem 
"Matrix Reloaded". Huh, no to b?dzie si? dzialo - szczeize 
licz?, ze przynajmniej produkcja kinowa pozytywnie 
zaskoczy, bo jakos w samg gr? Srednio wierz?. [shi] 



m 



SSX I SSX TRICKY ustanowity nowe standardy 
elektronicznych edycji pomykania na desce, tym 
bardziej cieszy wi?c fakt zapowiadanego na przyszly rok I 
SSX2. Jak na razie mowa jest wytgcznie o wersji na 
drugiego Soniaka, ale cos mi si? widzi, ze Bill juz si?ga 
po porttel. [shi] 

Pci Prawie pewny jest juz port znanej z automatow 
Ifiafl wyscigowki pod tytutem INITIAL D. Drugi 
Soniak doczeka si? ulepszonej konwersji - przede 
wszystkim podbita ma byd rozdzielczosc samej gry, 
ponadto dojdg nowe etekty niedost?pne w wersji 
arcade. Przynajmniej tak twierdzi producent, bo majgc 
w pami?ci ostatnie dokonania SEGI, radz? podejsc do 
tematu z odrobing sceptycyzmu. Developing 
powierzono wewn?trznemu oddziatowi firmy, SEGA 
ROSSO, znanemu chodby z TOCA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP (Saturn) i SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 2 (Dreamcast). [shi] 

T rwajg beta testy sieciowego EVERQUEST 
ISJ ONLINE ADVENTURES. OczywiScie w USA. 
Wrzucam obrazek ilustrujgcy rozgrywk? w Internecie, 
dodajgc 
jeszcze tylko 
szybko dwa 



ten tytut 
pogrywa 
okotopof 
miliona osdb, 
wersja PS2 
zapowiadana jest na I kwartal 2003. [shi] 

Tylko w ciggu pierwszego tygodnia po wejsciu 

do sprzedazy za oceanem rozeszlo si? 250 tys. 
kopii METROID PRIME. Dla pordwnania, w tym 
samym czasie sprzedato si? o potow? mniej 
xboxowego Starter Kita, umozliwiajgcego posiadaczom 
konsolek MICROSOFTu wejscie w swiat serwisu 
Xbox Live. NINTENDO spodziewa si? - do kortca 
biezgcego roku - sprzedazy kolejnych minimum 250 
tys. egzemplarzy MP. I wiesz co? Uda im si?, [shi] 



Pita 
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‘Vi w miarp rozwoju 

L* i, 9ry ' motoram,! 

/* rf If' Whoohaa! Jak 
'-i. ' widacten 

rajcowny patent, 

« tak skutecznie 

umilajqcy zabawp 
z GTA: VICE 

hinnwHr riumr CITY, ZOStanie 
wrzucony i tutaj. 
Co dalej? 
ROCKSTAR 
obiecuje tryb on- 

B line, ktory niemal 
bankowo znajdzie 
sip w amerykan- 
skiej wersji. Duzo 
mniej prawdopo- 
dobne, ze 
Slttm/M- podobnego 

zagrania doczeka 
sip Europa, Echl Premiera zaraz 
na poczqtku roku. moze bye - 
sqdzqc po mezlych i obiecujqcych 
zdjpciach - calkiem, calkiem...G 



W chwili obecnej trwa najlepszy i najbardziej owoeny okres dla Czarnulki. 
Raz po raz rynek atakujq pozycje wielkie, zeby nie powiedziec WIELKIE. 
GTA: VICE CITY to perelka, majstersztyk, gra ktorq musisz miec. Kolejka 
zapowiedzi pozwala spat spokojnie i nie przejmowac si? konkurenejq ze 
strony X-kloca. 



MIDNIGHT CLUB byl jednym z 
pierwszych wyscigowych tytulow 
supportujqcych swego czasu PS2. 

Uliczne. melegalne wyscigi. w dodatku «. 
nocnq porq - calkiem niezla mieszanka, » 
chod - prawdp mowiqc - mocno 
przeciptna w kwestii rajcownodci. 

Druga czpdc wyraznie chce nawiqzy- 
wac i nawiqzuje do pierwowzoru, 
spodziewac sip wipe mozemy ponownie 
klimatow stride zrpcznodciowych. Raz 
jeszcze szalec nam przyjdzie w trzech 
duzyeh metropoliach: Tokio, Los 
Angeles oraz Paryzu. Szkoda, ze nie 
pokuszono sip o wrzucenie chocby 
jednego nowego miasta i zadowolic sip 
trzeba tylko informaejq, iz trzy 
wczesniej wspomniane zostaly mocno 
rozbudowane w stosunku do tego. co 
oferowala "jedynka". Zaczynasz jako 
lamer, zwykty podmiejski leszcz 
aspirujacy do miana ulieznego pirata. 

Przebic sip trzeba bpdzie przez szereg 
mniej waznych rangq wyscigow. by dopiero 
potem stawac do waiki z najlepszymi - 
jedno na co szczegolnie pragnp zwrocl A 
Twojg uwagp, to fakt mozliwosci 



mm 



Producent: ROCKSTAR 

Data wydania: 14 STYCZEN 2003 






^Piguta -lkrofto i na temat 



E l NAMCO oficjalnie potwierdzilo cod, czego nie- 
j mal wszyscy byli pewni od dobrych kilku miesip- 
cy: trwajq prace nad szostg czpdcig serii RIDGE RA- 
CER. Gra powinna pojawid sip w Japonii latem przyszle- 
go roku, na jesieri wstppnie zaplanowano premierp ame- 
rykartskg i europejskg. Ukladany jest tez juz kod ACE 
COMBAT 5, ukierunkowanej glownie na rozgrywkp w 
Intemecie; daty wydania brak. [shi] 

rT\ Cora z mniej pewny jest 6 grudnia jako dzieri pre- 
lad miery glosnego THE GETAWAY. Pojawily sip 
glosy, ze ciggte opbznienia w pracach, majgc na uwadze 
glownie optymalizaejp engine' u (na ECTS-ie gra przyei- 
nata do bolu, koszmar), zaprocentujg przesunipciem daty 
wydania na 2003 rok. Europejski oddzial SONY informa- 
cji tej oficjalnie nie potwierdza, ale tez... nie zaprzecza jej. 
Hmm. Z OSTATNIEJ CHWILI: do prasy trafity wlasnie 
grywalne wersje beta, wipe jest szansa na szarpnipcie 
jeszcze przed Swiptami. [shi] 

rrn Tymczasem juz potwierdzono sequel THE GE- 
TAWAY oraz tzw. expansion pack, czylidodatek do 
czpsci pierwszej. Czyzby SONY byto a z tak pewne sukce- 
su? Dodatek zawierac ma dwanascie misji, a wipe doklad- 
nie pdowp tego, co oferuje gra wlasciwa, i opierad sip 
bpdzie na poczynaniach Mark Hammonda, jednego z dwdjki 
g!6wnych bohaterbwTHE GETAWAY. Nie sq jeszcze oezy- 
wiscie znane chocby wstppne daty premier, [shiva] 

Wprawdzie GRAN TURISMO 4 ujrzy dwiatto 
I - dzienne dopiero w 2004 roku, ale ponoc juz teraz 

gotowe jest 40 - 50% kodu. Z nieoficjalnych wypowiedzi 
programistdw POLYPHONY mozna wnioskowac, ze 
ostateeznie zatwierdzony oraz wdrozony zostal tryb za- 
bawy przez Internet, bpdq tez - po raz pierwszy w historii 



serii - zmienne warunki pogodowe i implementacja znisz- 
czen samochoddw. Brzmi pipknie. {HIV: ja chcp widoku 
FPP w kazdej furze!!!)[shi] 

pr^ Swietnie zapowiadajqcy sip "szuter” FPP potrakto- 
|U wany cel-shadingiem i utrzymany w klimatach ko- 
miksowych, XIII, zostal opoiniony przynajmniej o p6t roku. 
Obecna data premiery (na wszystkie trzy Next Geny) umiej- 
scowiona zostala w trzedm kwartale 2003. Ech, szkoda - UBI 
SOFT ttumaezy sip faktem, ze chce by "trzynastka" byla w 
pelni dopracowana i pozbawiona jakichkolwiek blpddw, ale 
pewnie jak zwykle prace sip chfopakom "nieco" opoznHy. [shi] 



CROC (PSX) firma 
ARGONOUT znalazla 
wreszeie wydawcp dla 
swojej najnowszej 
produkcji, przygoto- 
wywanej z mydlq o 
PS2iXboxiegrzeak- 
cji ORCHID. I to zna- 
lazla nie byle kogo, bo 
chpd wyplucia na ry- 
nek tej pozycji wysu- 
nplo samo NAMCO. 

Wrzucam pierwsze 
obrazki, informujqc 
jednoczednie o innym 
projekeie ARGONO- 
UT, szykowanym na PS2 i GCN-a: l-NINJA. Ten tytul utrzy- 
many jest bardziej w klimatach platformowych, oba niestety 
nie majq jeszcze okreslonej daty premiery; najwczedniej 
drugi kwartal 2003. [shi] 



PO Japortscy potentaci gier 
IfJ RPG, SQUARE oraz ENIX, 
od 1 kwietnia 2003, czyli nowego 
roku fiskalnego w KKW, Igczg sip 
w jednq firmp. Wspdlna nazwa to 
obecnie malo oryginalne SQUARE 
ENIX INC. i pod takim szyldem 
wypatrywad juz przyjdzie 
nadchodzqcych wiosng FINAL 
FANTASY X-2 czy tez STAR 
OCEAN 3. [shi] 



Firma CD Projekt zostala 
oficjalnym dystrybutorem gier 
w Polsce. Co to 
oznaeza? Od nich zalezy teraz, jak 
szybko pojawi sip na naszym rynku 
np. PES2. W chwili gdy to piszp, 
mamy juz koniec listopada i 
produkcji tej wciqz nie ma na 
potkach - fajnie, zwlaszcza ze 
europejska premiera byla 25 
paidziernika. Ech, Polska... Dzipki 
temu samemu CD Projektowi 
wydane zostanq jeszcze w 
rftajblizszym czasie LE TOUR DE 
FRANCE i AGE OF EMPIRES 2. 
tshi] 



pO Popularnodc GTA3 
LELal spowodowala automatyeznie 
bicie rekordow sprzedazy w wielu 
krajach calego swiata. Przyktado- 
wo w samej tylko Wielkiej Brytanii 
rozeszlo sip ponad milion 
egzemplarzy tego tytulu, 
detronizujqc dotychczasowego 
lidera, czyli... ‘elektroniczng wersjp 
teleturnieju "Milionerzy". Dziwny 
jest ten dwiat, dpiewal Czesio, ale 
chlop nie mial chyba pojpcia, jak 
teraz wiadomo, ze 
zostanie lada moment 
pobity przez GTA: VICE CITY - 
samych pre-orderow zlozono w 
Anglii osiemset tysipey. [shi] 



Jesli cierpisz na bezsennosc 



Midnight Club 2 



Pila 










Rzym, gladiatorzy, lejce i... power-upy? 



Na dobry poc/atok /lot,, • ■B ffi ' myA 

jezeh grase ujesz i zamiast "r" 

: • op*' 

U/y! i; fa T . , .os! / I ' 

M-f'!! >!:.•■/' a--, t .Mlii'Arii' . ’f, 

znasz obraz pt. "Ben- Hue" (1959 

r )*ze swictna kreacia Charltona V / , j j 

Hestona Na k.mwie tego obra/u 

*M.%>qsui4ca mvjgayf V 

do filmu, traktujqca o wyscigach 

rydwanbw. Zaraz, zaraz, czy zas glowny b?dzie stanowic odpowiednik 
czegos Ci to nie przypomina? Championship (oprocz wyscigow - questy 

Alez oczywiscie - CIRCUS pokroju ’ukohcz wydcig na 1. miejscu’; nie 

MAXIMUS; ja mam po dzis dzieh ma co, wyszukane...)- Koniec z matmq. Jal 
skurcze kichy na mysl o tym mozna wnioskowac po prev-screenach, 
tytule. Temat z takim potencjalem oprawa szokowac nie ma szans, chyba ze 
potraktowany maksymalnie po negatywnie (bieda, oj, bieda z n?dzq). W 
macoszemu! 



hm, nie chc? 
krakac, ale BEN-HUR wcale nie 
zapowiada si? lepiej. Na 
poczqtek garsc liczb: w grze 
znajdzie si? 17 torbw (nie tylko 
Rzym). 15 grywalnych postaci, 
21 rydwanow i tylez samo 
’konfiguracji' koni, blabla. BEN- 
HUR oferowac b?dzie 6 trybow 
gry, w tym Split dla 2 Graczy, 



ucent: MICROIDS 
wydania: 2003 



Producent: METRO 3D 



Co to, kto to? 



idania: I KWARTAb 2003 



Irluh, tak zerkam z ukosa na zdj?cia 
ukazujqce STAKE w akcji i... 
Pomieszanie dwbch dost mocno • 
przeciwstawnych gatunkow: bijatyki 
oraz gry z metkq “party games", czyli 
multiplayerowej zabawy w klimatach 
MARIO PARTY 4 (GaCek). Co 
wyniknie z takiego potqczenia? Trudno 
przewidzied. Zresztq tak naprawd? 
najblizej STAKE pod wzgl?dem 
rozgrywki do dosd znanego tytutu z 
Dreamcasta. POWER STONE 2 
mianowicie. Do czterech Graczy biega 
po niewielkich planszach, probujqc 
nawzajem si? powybijad - z tq roznicq, 
ze tutaj jest np. mozliwosd potyczki z 
| ■ — : — - j\ botami. I 



ekran dzielony na cztery cz?sci i do 
boju. Prawd? mdwiqc, kompletnie nie 
pojmuj? po co, jak i dlaczego. Wiem 
natomiast, ze nawalanka sprowadzac 
si? b?dzie nie tyle do walk r?koma/ 
nogami, a bardziej ze strategicznym 
zaci?ciem: odpowiednio rozstawione 
miny, wyrzucone granaty, kamienie, 
smola, czy wreszcie jakies magiczne 
sily zdobywane na zasadzie power- 
up6w. Grafika szczegolowa, 
dokladna, a przy tym sterylna i 
plastikowa - zupelnie jak na 
blaszaku. Zresztq wyplute przez 
developera zdj?cia sq w podrasowa- 
nej rozdzielczosci, zapewniam.D 



najwaz- 
niejsze: 
Multiplay- 
er opiera 
si? na... 
Split 

Screenie! 
Tak, tak - 



[shiva] 



SPRZEDAZ WYSYLKOWA 



BEZPOSREDNIA, DETALICZNA I HURTOWA pon.- pt.: od 10:00 do 16:00 



tel. /fax (0prefix32) 738-39-48 

tel. kom. 0605 10 77 73, 0601 50 43 76 



PlayStation 
- tel. 



Pilot DVD SONY/ DATEL 



Laser PS2 SONY 
Dual Shock 2 SONY 
Power Shock 2 (zast?puje Dual Shock 2) 

Karta Pami§ci 8MB SONY 
Karta Pami§ci 8MB PS2 KEMCO Promocja!!! 




Karta Pami^ci 8MB+ActionReplay v2 PS2 Promocja!!! 209zt 
Multi-Tap PS2 (na jedne konsoli multiplayer do 4 graczy) 99zl 

Multi-Tap PS2 + Vertical Stand 1 1 9zi 

Link Kabel (tqczy konsole PS2 w sied) 49zl 

Action Replay 2 PS2 159zt 

Kabel S-VHS (najwyzsza jakosc obrazu) 39zt 

Kierownica Cyber Wheel XP (najwyzsza ocena w psx extreme) 1 99zt 
Kabel RGB/AV (poztacany)"BIGBEN" 49zt 

Kabel Video RGB/AV (petny kolor) NOWOSC!!! 59zl 

Przedtuzacz do Joypada 1 9zt 

PS-PC Connector (podlqcz do PC osprz?t z PSX-a) 59/89zl 

PAL-NTSC Konwenter (wyjscia: antena, chinch, NTSC) 49zt 

GRY PlayStation 2: G TA Vice City, Colin McRae 
Rally, Need for Speed, Burnaut 2 tel. 

OKOtO 100 TYTUtOW W ClAGtEJ SPRZEDAZY !!! tel. 
PROMOCJA - PLATINUM GRY OD 59 zt !!! 

GRY PS2 - takze wymiana!!! tel. 




Dreamcast - tel. 



MAMY WSZYSTKO!!!: memory 1 MB, 2MB, _ 
|Dreamcast.| 4MB, VMS.kable RGB, joypady, wibracje, GRY 40 tytufow tel. 






GameCube - tel. 

Pad , Memory Card, Akcesoria, RGB-AV tel. 



GRY TAKZE WYMIANA tel. 

Rezident Evil, Turok, Mario Sunshine tel. 



GAME BOY advance 



GAME EXIT CaUX. 

GRY GameBoy Advance - takze wymiana 

Akcesoria GBA (lupy, zasilacze, link kable, pokrowce) 
lluminator Pro (super podswietlenie do GBA+zasilacz) 




X-BOX - tel. 
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tel. 
tel. 
tel. 
od 29zi 
139 zt 



* 

> 



Akcesoria (pady, piloty, RGB-AV+ wyjscie optyczne) od 39zt 

Gry X-BOX-takze wymiana: tel. 

Nowosc!!! przejsciowka DualPSX-Xbox 79/99 zt 



OD 

m 



u 

O 



PlayStation 
PsOne " promocja!!! tel. 

A* 



Dual Shock SONY 99zt 

Power Shock (zast?puje Dual Shock SONY) W***® 49zt 

Joypad PSX standard kabel iso cm! J ^ 19zt 

Przedtuzacz do joypada, itp. / Link Kabel multiplayer na 2 konsole 19/1 9zt 
Karta Pami^ci 15/30/do 120 blokow 19/35/49zt 

Kabel euro: RGB/RGB+CHINCH (NTSC) 1 7/1 9zt 

PAL / NTSC konwerter (obraz w grach NTSC-PAL w kolorze) 49zt 
Game Hunter Pro 2MB (rozkodowuje gry NTSC i PAL) 49zt 

Multi Pad (na 1 konsoli multiplayer do 4 graczy) 79zt 

Kierownica Cyber Wheel XP (wspotpracuje z psx i PS2) 1 99zt 
Talerz do czytnika Plyt PSX (+ montaz gratis) 45zt 

GRY (uzywane/nowe - takze wymiana) Od 29/49zt 

WYMIANA GIER I KONSOL - TAKZE MI^DZYKONSOLOWA. 
NAPRAWIAMY I SKUPUJEMY KONSOLE ORAZ GRY 



00 

O 

30 

5 

(75 



ul. Zwirki i Wigury 4, 43-190 MIKOtOW 

KOSZT PRZESYtKI: 9Zt. 

Express w 24 GODZINY; 39 Zt DOPLATY. PLATNE PRZY ODBIORZE. 
e-mail: depgamespro@interia.pl 
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Xbox pokozuje Iwi pazur. Pewne jest, ze po premierze SPLINTER CELL 
dziesiqtki, jesli nie setki tysi^cy dotychczasowych zagorzalych przeciwni- 
kow Billa pobiegnie do sklepow. Konsola si? rozkr?ca, MICROSOFT kusi 
kolejnymi obnizkami, w marcu ruszo w Europie Xbox Live!. Jest 
pozytywnie. 



Dnia 22 listopada Xbox 
SftS zadebiutowal na rynku w 
krajach takich jak Singapur i Hong- 
Kong. Tydzieh pozniej premiera 
odbyla si? na Tajwanie. To tak 
zeby zobrazowac, jak MICRO- 
SOFT traktuje nasz kraj i w ogole 
cat? Europ? Wschodni? - jestesmy 
dla nich rynkiem zbytu mniej 
wartym od paristw azjatyckich, w 
ktorych piractwo jest na duzo 
szersz? skal? niz u nas. Paranoja. 
Na pocieszenie (hmm?) dodam, ze 
gigant z Redmond pojechat tam 
ostro z cenami: "gota" konsola 
kosztuje prawie 340S (1350 PLN), 
zas gry s? po 75$ (330 PLN). [shi] 

Wydawac si? mogto, ze po 

przeksztatceniu si? w firm? 
stride software' ow?, SEGA 
zacznie wreszcie notowac zyski. 
Tymczasem ostatni raport 
finansowy jest dla “niebieskich" 
wr?cz tragiczny. plany sprzedazy 
do konca biez?cego roku 
fiskalnego (kortczy si? w marcu 
2003) 20 min. egzemplarzy gier 
zredukowano juz tylko do 1 2,6 
min. sztuk, a i tak analitycy 
przewiduj?, ze jesli sprzeda si? 
potowa wspomnianej przed chwil? 
liczby, to SEGA powinna si? 
cieszyc. Sprzedaz gier na X-a jest 
mato powiedziec kiepska, niewiele 
lepiej radz? sobie tytuty wydawane 
na PS2. Porazka gtownie dotyczy 
sportowych serii - szefowie firmy 
przyznaj?, ze nie spodziewali si? 
tak silnej konkurencji ze strony EA 
SPORTS, ktore wyraznie dominuje 
na rynku amerykanskim 
i europejskim w tym temacie. 



Mechanicy juz si? ciesza! 

Flat-Out 



Pierwsza istotna informacja: gr? 
tworz? obywatele Kraju Tysi?ca 
Jezior. Finski developer BUGBEAR 
ENTERTAINMENT znany jest 
mi?dzy innymi z Rally Trophy, 
tytufu, ktbry przeszedt przez 
pecetowy rynek bez wi?kszego 
echa. Skubance nie przej?li si? tym 
zbytnio i zabrali za prace nad now? 
produkcj?, tym razem z uktonem w 
kierunku posiadaczy konsol - bo 
choc oficjalnie potwierdzono na 
razie tylko wersj? na Xboxa, tak nie 
wyklucza si? rbwniez konwersji na 
pozostale dwie zabawki NG. O co 
tu chodzi? Gfowny tryb kr?ci si? 
wokot rozwijania wczesniej 
stworzonej postaci - masz chtopka, 
masz jeden woz na dobry pocz?tek, 
masz tez jeden cel: zaliczanie 
kolejnych misji/zadan i awans na jak 
najwyzsz? pozycj? w miejscowym 
swiatku. Ponod nieztym patentem, 
wg stow ekipy montuj?cej FLAT- 
OUT, b?dzie mozliwosc biegania 
wykreowan? postaci? w trybie TPP; 
chodzi np. o zagl?dni?cie do garazu 
i "interakcj?" z personelem, 



przesiadywanie w 
barze w celu 
wystuchania 
najswiezszych 
plotek itd. W 
praktyce 
sprowadzi si? 
pewnie wszystko 
do idiotycznych 
dialogow. 

Znacznie konkretniej wygl?da sytuacja na torze. 
Wrzucone gdzies obok obrazki, sam przyznasz, 
niczego sobie. Zastosowano engine ze wspomnianego 
Rally Trophy, dodaj?c kilka nowych efektow, m.in. 
uciekaj?cy spod k6t piasek czy zamienne warunki 
pogodowe. Wazne, ze srodowisko gry cechuje 
wzgl?dnie duza interaktywnosc - wiele obiektbw da si? 
zniszczyd, a kolizje s? umownie realistyczne. Wtasnie: 
kolizje. Zabawa opiera si? na ci?gtych sttuczkach, 
przepychankach oraz widowiskowych skokach. Fajnie. 
I jesli jeszcze b?dzie smigac ptynnie, to jestem jak 
najbardziej na tak.D [shiva] 

Producent: 

Bugbear Entertainment 
Data wydania: 

III KWARTAt 2003 



Pigula... 



• Znany z japortskiego rynku symulator mechow 
1 MURAKUMO doczeka si? angloj?zycznej, amery- 
| kahskiej wersji. UBI SOFT wykupito prawa wydawnicze 
i szykuje premier? w USA na luty 2003 roku; w planach 
I jest wrzuceniejednegonowegotrybu oraz drobnepoprawki 
n grafice. MURAKUMO: MECH HUNTER pozwala 
wcielid si? w pot?znego mecha. siej?cego zadym? na uli- 
cach wielkich metropolii - wysokie drapacze chmur, duzo 
ognia i walaj?cych si? wsz?dzie ton zelastwa, to najbar- 
dziej charakterystyczne elementy tej produkcji. Od siebie 
dodam jeszcze fakt nieztej animacji i duzej dynamiki roz- 
grywki, ale do STEEL BATALION daleko, oj daleko. [shi] 

y Swi?ta coraz blizej, to i zakupy coraz cz?stsze. 
^ TAKE2 wydato z kohcem listopada... 28 min. $$$w 
gotowce, wykupuj?c tym samym developera o nazwie AN- 
GEL STUDIOS. Od teraz zmienita si? - w zwi?zku z po- 
wyzszym - jego nazwa, i w grach wypatrujcie juz znaczka 
ROCKSTAR SAN DIEGO. Huh, pytasz w jakich grach? 
Chlopaki maj? na koncie m.in. SMUGGLER'S RUN i 
MIDNIGHT CLUB, pracuj? w chwili obecnej nad drug? 
cz?Sci? tego ostatniego. (HIV: hurrra!) [shiva] 

V Bill pozyskal kolejny team programistdw do koszy- 
ka oznaczonego symbolem 1 st. party developers. 
Tym razem padlo na australijskie MICRO FORTE - chto- 
paki juz informuj?, ze rozpocz?li prace nad jakimS tytulem 
exclusive na Xboxa. Co to jednak b?dzie i - przede wszyst- 
kim - kiedy "to" b?dzie, na dzien dzisiejszy nie wiadomo. 
Na hit jednak nie ma raczej co liczyd:). [shi] 

yt Otonajswiez- 

PROJECT GO- 'M 
THAM RACING 2! 

Chod do premiery _ 

icszcze dtuuuga dio- j j 

ga (200-4 rok. i. |uz jj£| 
ie>az widat kilka 



krotko I na temat 



obiecanych 
zmian- znacznie 
lepie] odwzoro- 
wanesamocho- 
dy, wyrainie 
zwi?kszono 
liczb? detali oto- 
czenia. Wci?z 
nie wiadomo, ile 
ostatecznie 
znajdzie si? w 
grze nowych miast, nie wiadomo tez, jakie to b?d? metro- 
polie. Wiadomo natomiast, ze oprbcz najnowszych fur naj- 
bardziej znanych marek b?d? licencjonowane modele star- 
szej daty, co zreszt? widad na zdj?ciach. [shi] 

w Grazga- 
Atunku 
“glupszego tytu- 
tu wymyslid si? | 
nie dato": CALL | 

OF CTHULHU: 

DARK COR- 
NERS OF THE 
EARTH. Co z 
ni?? Wtasnie pi- 
sana jest w stu- 
diach HEADFIRST, z planami wypuszczenia na rynek w 
okolicach III kwartatu 2003 roku. Ciekawe pot?czenie zwy- 
ktej strzelaniny FPP z elementami cechuj?cymi rasowe 
eRPeGi, a catosc - dla smaku - przyprawiona scenariu- 
szem Lovecrafta. Innymi stowy, moze byd wi?cej niz nie- 
ile, chod pierwsze zdj?cia tak naprawd? zupetnie bez wy- 
razu. Aha, jeszcze cod: developer juz planuje prace nad... 
kontynuacj?, maj?c? si? ukazad w 2004 roku. Tytutu nie 
podam, bo jest jeszcze... sami zgadnijcie. [shi] 
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Playstation 



Pigutka 



,ur| ku tylko 
jjy podrednio 
.-i zwiqzanych 

> / zgramiwideo. 

Znany fihski 

telefonow komorko- 
wych, firma Nokia, 
przedstawita najnowszy mo- 
del aparatu nazwany "Nokia N-Gage“. Przyjrzyj si? temu 
telefonikowi uwaznie. nie przypomina Ci czegos? Swo- 
jq budowq nawiazuje do GBA, a ten "krzyzak" (D-pad) 
po lewej stronie znajdzie zastosowanie w grach, ktore 
juz teraz obiecala dostarczyc dla Nokii SEGA. Umowa 
przewiduje szereg tytulow, w duzej mierze przezna- 
czonych do rozgrywki on-line, przy wykorzystaniu tech- 
nologii Bluetooth. Dodd powiedzieb, ze ekranik N-Ga- 
ge' a jest w pelni kolorowy, dobrze podswietlony i o roz- 
dzielczosci zblizonej do handhelda NINTENDO. Nie 
traktujcie jednak tego TELEFONU, bo to jest tylko tele- 
fon z opcja giercowania, jako jakiegokolwiek konkuren- 
ta dla GBA. N-Gage zadebiutuje na europejskim rynku 



Pierwsza cz?sc SEA DOGS wylqdowa- 
ta ok. 2 lata temu na PC. Sequel trafi 
na Xboxa juz wkrotce (prawdopodobnie 
wiosnq 2K3) z tej przyczyny, ze 
stanowi smakowity kqsek dla... 
entuzjastdw zamierzchlych czasow. W 
telegraficznym skrocie mog? objasnid, 
iz jest to odpowiednik archaicznego 
"Pirates Gold", tyle ze z przykuwajqcq 
oko oprawq graficznq oraz RPG-owymi 
zapedami (nazywajqc to luzno, z 
przymruzeniem oka). W grze wcielisz 
si$ w postad Danielle lub Blaze’a - 
piratdw zqdnych skarbow oraz slawy. 
Jako ze gra jest w zatozeniach RPG- 
iem, nie bfdzie mialo wifkszego 
znaczenia to, ktdrq z postaci 
wybierzesz: wystarczy dopakowac 
danq, aby osiqgnqd pewne cele. Na 
szcz$scie autorzy zadbajq o to, aby 
umotywowac Ci? do przynajmniej 
dwukrotnego ukonczenia gry, bowiem 
wzorem serii RE - sciezki bohaterow 
chod z grubsza odmienne, to w 
kluczowych momentach b?dq si? 
zaz?biac. Poza tym, charakterystyki 
postaci pozwolq dotrzec im do 
przypisanych sobie i tylko sobie 
questow. Fajnie. To jednak nie jest 
koniec niespodzianek. Autorzy 
zapewniajq, ze dodatkowo umotywujq 
Graczy do sp?dzania czasu przed 
ekranem TV: oprocz sledzenia gtdwnej 
linii fabularnej (zbieranie artefaktdw, a 
co za tym idzie - wypefnianie questow, 
gadki, walenie w pysk itd.), dane Ci 
b?dzie rowniez stawic czola losowo 
generowanym questom, w zaleznosci 



koniec 2003 roku... Cena jeszcze nie znana. [shi] 



X Prace nad trzecia cz?sciq MIDTOWN MAD- 
NESS idq pelnq parq i gry spodziewac si? mo- 
zemy w sklepach zgodnie z wczesniejszymi progno- 
zami, w okolicach marca 2003 roku. Tymczasem 



od posiadanych zdolnodci kierowanej 
postaci, poziomu dosw., czy tez 
'przekonan politycznych’. Wydawca (i 
developer zarazem) - BETHESDA 
SOFTWORKS - przechwala si? przy tym, 
ze w polqczeniu z glownq liniq fab., 
tykni?cie ktorej powinno zajqc Graczowi 
ok. 40 godz., moze z SEA DOGS 2 
powstac POWAZNA konkurencja dla 
MORROWIND. Gra obfitowad ma w bitwy 
morskie, pojedynki na mieczyki (kilka 
ci?c), spluwy (rowniez kilka rodzajow), 
oferowad eksploracj? wysp, odwiedzanie 
tawern i mieszanie uktadow pomi?dzy 



przezgigantaz 
Redmond ob- 
razki sq... co- 



kazdq z 6 dost?pnych frakcji 
(motyw znany z serii GTA - 
robota dla rdznych gangow i 
wynikajqce z tego tytutu jaja). 
Moze byd niezwykle ciekawie, 
szczegolnie jesli autorowi uda 
si? uchwycid klimat ze 
wspomnianego "Pirates”. Ale o 
tym przyjdzie nam przekonac 
si? za kilka miesi?cy. Warto 
czekad! (...) PS: Intryguje 
mnie widoczna na shotach 
laska o zmysfowych 
ksztattach - nic na jej temat 
nie wiadomo.D [hiv] 



ile wczesniej- 
sze filmy i 
zdj?cia ryty 
beret rowno, 
tak teraz za- 
czynawszyst- 
ko wyglqdad 
coraz mniej 
konkretnie. 
Wyrainie ob- 
nizono roz- 
dzielczosc, 
czyli innymi 
slowy wcze- 
sniej shoty 



podbite do wyzszej. Hmm. Na OGROMNY plus zali- 
czyd trzeba jednak potwierdzonq juz implementacj? 
przynajmniej szesciu (!) trybow on-line, [shi] 
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Dopiero co Kalens zaczgt 
maltretowac WWE SMACKDOWN! 
SHUT YOUR MOUTH (recka w 
numerze), a juz szykuje si? za 
pasem kolejna nawalanka, traktujaca 
o wyrezyserowanym show... huh! 
Miejmy nadziej?, ze potqczenie si* 
dwoch teamow developerkich 
(kanadyjskie EA BIG & japoriskie 
AKI) nie pojdzie na marne, a my 
otrzymamy wartosciowego fightera - 
DEF JAM VENDETTA! Fajter, nie 
fajter - mowa tu o wrestlingu w 
nielegalnym, undergroundowym 
uj?ciu (taki tam 'fight club'), w 
ktorym kosci lamig si? naprawd?, a 
walka pozostawia blizny na ciele. 
Panowie posilili si? nawet o tryb 
Story, w ktorym szereg brudnych 
pojedynkow Igczy 6 b?dzie spojna 
fabularnie catosc - wszystko jednak 
do bolu liniowe. Jak g*osi tytul, gra 
firmowana jest nazwg amerykahskiej 
wytworni fonograficznej, tak wi?c 
zabaw? uprzyjemniq nam hip- 
hopowe kawatki. To nie wszystko, 
co wigz? si? z owa licencjg, bowiem 
do pieca dowali 12-tu znanych 
artystow (DMX, Method Man, 
Redman, Scarface...), ktorzy obok 
innych 35-ciu zawodnikow (laski 
included!), b?dq w petni grywalnymi 
postaciami. Kazdy z nich posiadac 



QT*;- Huh, a co 
byspowie- 
dzial na olimpij- 
skie zmagania, 
ale nie wspolcze- 
sne, jeno z cza- 
sow starozyt- 
nych, rozgrywa- 
nych w Atenach? 
Zreszta jesli zer- 
knqtes juz na ob- 
razki, nie musz? 
chyba nic mowic... 
No, moze poza 
jednym: gra przy- 
j?*a nazw? CHA- 
RIOTS: THE 

FIRST OLYM- 



wszystkie trzy 
platformy NG w 
okolicach wiosny 

2003 roku i raczej niczym nadzwyczajnym nie b?dzie. (...) 
PS. Shoty z PC, innych na razie nie ma. [shi] 



0 © M@w®<§©7 



Pi?c nowych gier zapowiedziato CAPCOM na GaC- 
1%.: 1 ka. Ula-la! Pierwszym tytulem jest RESIDENT EVIL 
4, zapowiadajqce si? wr?cz niesamowicie i z data wydania 
okreslana jako "200X". Tak, na kohcu jest X. Jak to interpre- 
towab? Coz, gra ukaze si? np. w 2004 roku... albo 2005... 
albo 2009:). Drugim tytulem b?dzie DEAD PHOENIX (wio- 
sna 2003), okreslane przy autorow jako skrzyzowanie serii 
PANZER DRAGOON (Saturn, ostatnio Xbox) z DYNASTY 
WARRIORS (PS2). Hmm. Dalej mamy VIEWTIFUL JOE, 
P.N.03 i KILLER 7 - w ostatniej chwili pojawily si? szczego- 
ly dotyczgce tych produkcji. na stronie obok wrzucamy 
szersza zapowiedz. [shi] 

Najprawdopodobniej koniec ze sportowymi sena- 
ry 1 mi SEGI na maszynce hydraullka. Sprzedaz spor- 
towych gier "niebieskich" na GaCku jest tak katastrofalna, 
ze wyglada na to, iz od poczatku przyszlego roku zaprze- 
stany zostanie developing. Przykladowo NBA 2K3 rozeszlo 
si? w USA w zaledwie... 7 tysiacach egzemplarzy! Dla po- 
rownania: wersja na Xboxa 53 tys., a na PS2 98 tys., co tez 
jest wynikiem kiepskim i malo budujacym. Czekamy na 
oficjalne wiadomosci i komentarz z obozu SEGI. [shi] 

Qrj Wyjasnila si? sprawa ewentualnej wspolpracy 
OSU METROID PRIME na GCN-a oraz METROID 
FUSION na GBA. Dzi?ki opcji Unk i podlaczeniu obu sprz?- 
tow oraz gier mozliwe b?dzie m.ln. odblokowanie petnej 
wersji klasycznego "Metroid" z NES-a. Amerykanie juz 
graja, MP zbiera najwyzsze noty (podobno graficzny ko- 
smos), Europa musi niestety poczekac na poczatek 2003 
roku. data premiery ubrana jest w malo precyzyjny slogan 
"pierwszy kwartal". [shi] 



wymierny wplyw na decyzj? EIDOSu o przeniesieniu tego 
tytulu rowniez na trzeci z Next Genow. Za port odpowiadac 
b?dzie 10 INTERACTIVE i wg wst?pnych ustaleh oraz za- 
pewnien - w sklepach pojawi si? wiosna 2003 roku. Czysta 
konwersja, autorzy nie planuja zadnych poprawek b?dz do- 
datkowych trybdw. [shi] 



wersjach na Xboxa oraz PS2 mial z pewnoscia 



Wyszlo kilka nowych tytulow, co w przekroju ostotnich miesiqcy ma swojq 
wymow?. Inna sprawa, ze hitow pokroju GTA: VC czy SC z maszynek 
konkurencji GaCek si? nie doczekal - wciqz czekamy na ZELDIj i... METROID 
PRIME. Juz po premierze w Stanach i szpiedzy donoszq, ze wywala graficznie 
w kosmos. Tylko zapowiedzi malo... 



TN Wyglgda na to, ze 
W japonscy Gracze, ktorzy 
juz ztozyli badz ztozg pre-order 
na najnowsza cz?sb przygbd 
ZELDY, otrzymaja bonus w 
postaci dodatkowego dysku 
zawierajacego gr?... Zelda: 
Ocarina of Time. Ta ostatnia, to 
jeden z najwi?kszych hitow na 
N64. Jakby tego bylo malo, na 
tym samym krazku znalezb ma 
si? rowniez Ura Zelda, czyli 
oficjalny dodatek do Ocariny, 
ktory - chob w pelni ukohczony - 
nigdy nie ukazal si? na rynku. Do 
tego wszystkiego p*ytka 
zawierac b?dzie filmy z 
RESIDENT EVIL 4 oraz F- 
ZERO. Ciekaw jestem, czy na 
podobny ruch zdecyduje si? Big 
N w Stanach i Europie,., [shi] 

E'n Komisja Europejska 
■ nakazala zaplacib 
NINTENDO oraz jego siedmiu 
europejskim dystrybutorom z 
kilku krajbw UE (m.ln. Niemcy, 
Szwecja. Grecja) wysoka kar?, 
zamykajaca si? w sumie 167,8 
milionow Euro, z czego na same 
tylko NINTENDO przypada z tej 
kwoty 149 min. Pytasz za co? Za 
sztuczne utrzymywanie 
zawyzonych cen. Sledztwo 
Brukseli przeciwko Big N 
ujawnito, ze w latach 1991 - 1998 
firma specjalnie utrzymywala 
zawyzone ceny gier i konsol na 
unijnym rynku. W przypadku, gdy 
jakas sied handlowa obnizala 
ceny. momentalnie zmniejszano 
badz w skrajnych przypadkach 
nawet calkowicie wycofywano 
nowe dostawy sprz?tu i gier. 

[shi] 



"Fight Club" i to na "kosciaka" 

Del Jam Vendetta 



ma wtasny, unikalny styl walki - znajac jednak zycie, nie 
b?dzie pokrywalo si? to z faktycznym stanem rzeczy. 
System walki ma opierad si? glownie na “wielo-poziomo- 
wych" rzutach i tamaniach, z wlaczeniem reversal!. 
Producenta wspomina o ponad 1500 dost?pnych ciosach, 
co - przyznajcie sami - jest zadowalajacym zlepkiem 
cyferek (oby nie tylko w teorii). Nie zabraknie tez mlocki 
dla czterech masherow (free-for-all, tag, handicap), ale, 
niestety, perwersyjnych wariacji pokroju "walka w klatkach" 

udwiadczymy. ^ K 
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wyglqdzie postaci 
do tych z NBA 
STREET. Obie 
konsole dostang 
swoje wersje na 
wiosn? przyszlego 
roku, a poki co 
zaopatrzcie si? w 
nowego 
SMACKDOW- 
Na...D [pLaY] 
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Piec nowych 

Jak pokazuje ostatni miesigc, wczesniejsze 
umowy zawarte pomi?dzy firmq hydraulika a 
CAPCOMem nie sprowadzg si? wytgcznie do 
remake' ow serii RESIDENT EVIL. Z koncem 
listopada przedstawionych zostalo dwiatu 
pi?6 niemal zupetnie nowych projektdw 
japoiiskiego wydawcy, przygotowywanych w 
formie wylqcznosci na GameCube'a. Pisz? 
’niemal' z uwagi na fakt, ze RESIDENT 
EVIL, otwierajgcy t? piatk?, anonsowany byl 
juz znacznie wczesniej - w chwili obecnej 
pojawity si? tylko pierwsze zdj?cia, wcigz 
brak jest natomiast jakichkolwiek blizszych 
szczegotow dotycz^cych samej gry; 
wiadomo jedynie, ze 'czworka” podejmie 
temat postaci Leona, znanego z "dwdjki". 

Na temat VIEWTIFUL JOE kilku krdtkich 
informacji udzielil sam Hideki Kamiya, jeden z 
Iw6rc6w. Gosd odgraza si?, ze oto b?dziemy 
mieb do czynienia z “gl?bokg" grg akcji, pelng 
zmyblnych i oryginalnych rozwi^zan. Jak na 
moj gust, VJ to po prostu zwykta side- 



qier CAPCOMu tylko dla GC! 



scrollowana 
chodzona 
bijatyka z 
elementami 
platformowki, 
gdzie 

przejmujesz 
kontrol? nad 
jakimb pseudo 
super hirosem. A 
sgdzgc po tym, 
co dane bylo 
zobaczyd w 
pierwszych 

materialach wideo - zadna to rewelacja. Grafika ladna, 
komiksowa, ale bez specjalnego zaci?cia i troch? 



nie oddajg bogactwa kolorow i niezwyklej plastycznobci obiektow, na materialach 
wideo uwypukla si? tez inna pozytywna cecha - ptynna i pomykajgca z pr?dkosciq 
szescdziesieciu klatek na sekund? animacja. Zalozenia bardzo podobne do 
strzelanin SEGI spod znaku PANZER DRAGOON; tak prawd? mdwigc, to gra jest 
niemal jej kopiq. Czy i ewentualnie komu to wyjdzie na dobre, przekonamy si? 
najwczesniej latem 2003 roku. I wreszcie ostatnia pozycja, niejakie KILLER 7. 
Dziwny tytul, huh? Jeszcze dziwniejsza jest oprawa graficzna, zreszt? sam zerknij i 
oceri. Na pierwszy rzut oka KILLER 7 wyglgda bowiem jak komiks, co w duzej 
mierze nadaje mu odpowiedniej, oryginalnej specyfiki. Za bohatera obrano Harmana 
Smitha, starszego i dose tajemniczego faceta, posiadajgcego siedem calkowicie 
roznych osobowosci. Stgd tytul. W grze walczy z Kun Lanem, a ealose przypomina 
klimatem klasyczny - pomijajgc opraw? wizualnq - action- 
adventure. Nad catoscig czuwa Shinji Mikami, premiers 
najwczesniej pod koniec przyszlego roku. 



niedzisiejsza... W sklepach planowo na wiosn? 2003. Kolejng daty 
propozyej? CAPCOM stanowi PRODUCT NUMBER 03 
(rowniez wiosna 2003). Na szcz?scie mniej infantyln?. 

Przejmujesz stery nad niejakq Vanessa - laskg z gatunku 
tych niekonieeznie najlepiej czujgcych si? w kuchni. Bardziej 
kr?cg jg pistolety, najlepiej te duze i wypuszczajgce wigzki 
lasera; zanosi si? na calkiem solidny shooter utrzymany w 
futurystycznych klimatach. Zresztg zerknij na zdj?cia. Z 
kolei DEAD PHOENIX urzeka wykonaniem. Zdj?cia zupelnie 



Na koniec mozna jedynie dodac, ze tak naprawd? tylko RE4 
robi prawdziwie POT^ZNE wrazenie i z calg pewnoscig gra 
b?dzie znakomita. Popierdolki pokroju VIEWTIFUL JOE 
raezej nie majg wi?kszych szans na powodzenie w Stanach 
czy Europie, choc... roznie moze bye; na razie oficjalnie nie 
potwierdzono wersji PAL. Wszystkie wspomniane tytuty sg 
we wczesnej bgd£ srednio zaawansowanej fazie developin- 
gu, wi?c 
brad tez 
trzeba 
ewentualng 
poprawk? na 
sugerowane 



wydania.O 

[shiva] 











Gra znana nam dotychczas pod tytulem RACING EVOLUZIONE 

Apex 



✓v 



I Cechg charakterystyczng 
wszelakich wyScigdw stal si? 
wyrazny podziat: na te bardziej 
I powazne, starajqce si? w miar? jak 
I najwierniej oddac realia zmagan 
roznych wyscigow czy rajdow, i na 
te mniej powazne, zr?cznosciowe, 
luzno podejmujgce temat. APEX 
zdecydowanie nalezy do tej drugiej 
grupy, co zresztg widac na 
zalgczonych obrazkach - niektore 
modele sg doprawdy wr?cz 
I kosmiczne. Kosmiczne, ale przy 
I tym jak najbardziej realne, gtdwnie 
1 krolujg bowiem pojazdy koncepcyj- 
ne - mato tego, kilku prawdziwych, 
renomowanych marek, m.in. 

Toyoty, Mitsubishi, Forda, 
Mercedesa czy Dodge' a. Warto 
odnotowad, ze b?dzie rdwniez 
mozliwodd tworzenia wtasnych fur 
(garaz itd.). 



Priorytetowym 
trybem zabawy 
b?dzie Dream 
Mode, pozwalajgcy 
najpierw na wybdr 
teamu, pod flagg 
ktorego chcemy 
si? dcigad, 
nast?pnie jednego 
z trzech 
dost?pnych na 
starcie samocho- 

dow i... I pdiniej dmigamy zaliczajgc kolejne wyscigi, 
upgrade' ujgc fur?, bawigc si? w tuning oraz robigc 
I inne rownie dziwne rzeczy. Wiadomo o co chodzi. 
Urzekly mnie trasy, niesamowicie miejscami 
dopakowane detalami, pefne ruchomych obiektdw na 
poboczach i w niesamowicie roznorodnych klimatach. 
Sg gdrskie serpentyny w Szwajcarii, sg ulice 
japonskich metropolii, sg tez tory przypominajgce 
troch? te znane z rajd6w FI. Graficzny przepych 
sprowadza si? gtownie do ilodci obiektow, przywigza- 



nia do detali i szerokiej gamy 
efektow; dosd powiedzied, ze 
droga potraktowana bump- 
mappingiem stanowi dla 
autordw rzecz normalng i 
wr?cz obowigzkowg. Jedynie 
modele aut wymagajg 
jeszcze kilku poprawek - sg 
problemy z kraw?dziami, 
niech si? chlopaki bawig z 
pelng implementacjg anti- 
aliasingu. Maja czas do 
marca przyszfego roku. 
Zapami?tajcie ten tytut, 

APEX moze - chod nie musi - 
okazad si? czyms wi?cej niz 
tylko kolejnym zr?cznodcio- 
wym racerem {HIV: autorzy 



Producent: 
>grames 
Data wydania: 

MARZEC 2003 



zapowiadajg, ze wszystkie fury 
b?dg wyposazone w widok FPP - 
kierownica, kokpit itd. Czuje- 
cie?!!!).D [shiva] 






Piguta... 



v Troch? 

I niespodzie- 
waniepojawi- 
ta si? infor- 
macjaonowej 
strzelaninie 
FPP, ktdrej 
I kododpewne- 

I go czasu uklada malo znane SABER INTERAC- 
I TIVE. Gra o ciekawej nazwie WILL ROCK wy- 
] plyn?la na dwiatto dzienne dzi?ki pozyskaniu 
I przez developera oficjalnego wydawcy - do skle- 
I pow trafi za sprawg UBI SOFTu. Chuck Yager, 
I gldwny producent, chwali si? szybkg akcjg, nie- 
I konwencjonalnymi pukawkami oraz niezlg grafi- 
I kg, ale ile w tym reklamowej dciemy, a ile praw- 
I dy... nie wiadomo. Na zdj?ciach bez rewelacji, 
I premiera w styczniu 2003. [shi] 

* Kilka miesi?cy temu pisalem o tej grze, pod 
k kllmatycznie zobrazowanym fonetycznie 
I tytutem BIG MUTHA TRUCKER. Wyscigi po- 
t?znych osiemnastokotowcdw, ale w niekonwen- 
cjonalnym wydaniu - duzo zamieszania na dro- 
dze, potyczki z gliniarzami, spychanie niedziel- 



I nych kierowcow i "inne takie". Martwi fakt, ze 
najnowsze zdj?cia nie pozwalajg ani jednego do- 
brego stowa powiedzied o grafice; obawiam si?, 
ze nic dobrego z tego nie wyjdzie. Albo nie wyje- 
I dzie, rndwigc precyzyjniej. Czy mialem racj?, 
I przekonamy si? najprawdopodobniejjuzw stycz- 
niu - gra atakuje zardwno X-a, jak i PS2. [shi] 



V Hmm, “machanie mieczykiem", troch? w 
' ' klimatach BALDUR'S GATE: DA - przynaj- 
mniejtakgatun- | 
kowo szuflad- 
kuje swojg naj- j 
nowszg pro- 
dukcj? XICAT 
INTERACTI- 
VE. Gra nazy- 
wa si? BLACK- I 
STONE: MA- 
GICS STEEL i 
zaoferuje tryb I 
co-operative 
dla czterech I 
Graczy, kilka 
postacidowy- I 
boru (pirat, 

ztodziej, lucz-, | 

nik, wojownik), grafik? w wysokiej rozdzielczosci 
oraz ponad dwudziestk? poziomow umiejscowio- 
nych w dwiecie Zedan. Huh, tyle reklamowych 
bzdur - sgdzgc z obrazkow i trailerdw, raczej kapa, 
ale ja si? nie znam... (...) PS. Premiera 22 listopa- 
da. [shi] 

* NINTENDO Europe przedstawilo line-up 
szykowanych na nasz rynek produkcji. Coz 
mozna powiedzied - niespecjalnie tego duzo, ale 
tez polityk? Big N zna chyba kazdy. Zerknijcie: 

Metroid Prime marzec2003 
Resident Evil 0 marzec 2003 
Phantasy Star Online I kwartal 2003 
Super Monkey Ball 2 I kwartal 2003 
Rayman 3 Hoodlum Havoc I kwartal 2003 
Tom Clancy’s Ghost Recon I kwartal 2003 

Enter The Matrix 15 maja 2003 
Hitman 2: Silent Assassin II kwartal 2003 
The Legend of Zelda 1 1 kwartal 2003 
1 080 Avalanche 1 1 kwartal 2003 
Wario World 1 1 kwartal 2003 

True Crime II lub III kwartal 2003 

Final Fantasy Crystal Chronicles IV kwartal 2003 



Hmm, jak widad na ZELDE; przyjdzie nam czekad 
jeszcze sporo, cale szcz?scie ze MP "juz" w 
marcu. Zaskakuje mocno opodniona premiera 
WARIO WORLD, gra miala ukazac si? w PAL-u 
juz na przelomle listopada/grudnia 2002. [shi] 

» ACTIVISION oficjalnie przyznalo, ze RAL- 
LY FUSIONS: RACE OF CHAMPIONS, 
ktorego developerem jest CLIMAX (zr?cznodcio- 
wy wydcig, bez rewelacji) zostalo skasowane z li- 
sty wydawniczej Army w przypadku GaCka. Uka- 
zg si? - bgdzjuz si? ukazaly, w chwili gdy to czytasz 
(recenzja za miesigc) - jedynie wersje na nowego 
Soniaka oraz pudlo Billa; nie podano zadnego po- 
wodu takiej decyzjl. [shi] 

» Z informacjl prasowych UBI SOFTu: ru- 
szyl developing drugiej cz?dd BATMAN: 
VENGEANCE, gry wyplutej na rynek takze przez 
UBI przed kilkoma tygodniami. Prace powierzono 
wewn?trznemu oddzialowi firmy z Montrealu, pre- 
miera szykowana jest wst?pnie na koniec 2003 
roku, zapowiedziano takze wersje na PS2 oraz 
Xboxa. [shi] 

* Mimo ze SUMMONER 2 nie jest niczym 
nadzwyczajnym, jego sprzedaz w wersji 
na PS2 idzie 
znakomicie, co 
dziwi nawet 
analitykdw. 

THQ do spolki 
z VOLITION 
szykuje teraz 
konwersj? na 
GaCka, pod 
zmienlonym 
delikatnie tytu- 
lem i drobnymi 
poprawkami w 
kodzie gry. 

SUMMONER 
2: THE PRO- 

PECY oferuje 

znany schemat: eksploracja dwiata, walki, nauka 
poszczegolnych czarow/przywolywan . Dlafandw 
eRPeGow jak znalazl, premiera w okolicach lute- 
go przyszlego roku. [shi] 



» Takie dmieszne cos, strategi? turowg na I 
wszystkie trzy konsole nowej generacji I 
plodzi w swoich laboratoriach CYBERLORE | 
STUDIOS, de- 
veloper odpo- 
wiedzialny swe- 
go czasu m.in. 
za PSX'owg 
konwersj? 

WARCRAFT 2. 

Co obiecujg? 



T radycyjnie: mas? swietnych trybow, klimatycz- I 
na grafik?. kilka kampanii, kobiet? na noc itd. 
Jak na mdj gust, gra nie znajdzie szerokiego I 
grona odbiorcdw - kto to widzial szarpac na I 
konsoli w tur6wk?, gdzie jeden ruch przeciwni- I 
ka zajmuje wi?cej niz ukonczenie jakiejd do- 
wolnej arcade' owki SEGI. Premiera jeszcze w 
listopadzie. [shiva] 

» Oto pierwszeobrazkiz RESIDENT EVIL I 
4. T rudno na ich podstawie wydggad ja- I 
kies daleko id gee wnioski, ale widad przywig- 
zanie autordw do | 
detali oraz duzg 
szczegdlowosc 
otoczeniaSa 
CAPCOMna 
ziemalomowne, I 
podali wylgeznie 
informaeje o da- 
cie premiery, w 
roku 200X (ra- 
czej tylko dla I 
zrobienia wi?k- | 
szego szumu; 
gra ukaze si? I 
pewnikiem tak | 
jak wczesnie 
planowano w2004), a takze o zastosowaniu pel- 
nego 3D, co rzeczywiscie jest takim zaskocze- I 
niem.zeho-ho.Nakonkrety przyjdzie nam jesz- I 
cze poczekad, gldwny producent Shinji Mikami I 
zapowiada juz niebawem bardziej rzeczowe I 
zdj?cia. Ten sam Shinji Mikami pracuje jedno- 
czesnie nad zupetnie nowym projektem pod ty- 
tulem PRODUCT NUMBER 3. Gra szykowa- I 
na jest na kohedwk? 2003 roku i ma podobno I 
zabljac oprawg grafiezng i klimatem oraz roz- 
grywkg zblizyc si? do czegos na wzor produkcji 
"matrixowych". Tyle na razie wiadomo. [shi] 










Najpierw byty sporadycznie przeplywajgce 
newsy, pozniej pokaz na Tokyo Game Show - 
niezwykle krotki, niezwykle dynamiczny, 
niezwykle zaostrzaj?cy apetyt. Teraz 
CAPCOM uchyla wiekszy rgbek tajemnicy... 
Tajemnicy ukrytej pod nazw? DEVIL MAY 
CRY 2. 

Bpdzie druga cz?sc. B?d? dwie grywalne 
postacie. Ale to chyba wiedzieli juz wszyscy. 
Czas na szczegoty. Kontynuacja jednej z 
najbardziej pot?znych gier na PS2 ukaze si? w 
Japonii 30 stycznia 2003 roku. Europa 
podobno dostanie j? zaledwie dwa miesi?ce 
pozniej - byloby pi?knie... Dante spowaznial: 
ma ostrzejsze rysy twarzy, kompletnie juz 
biale wlosy. Wyglgda albo na bardziej 
zm?czonego, doswiadczonego czasem, albo 
na... bardziej zlego! Jak gdyby krew demonow 
ptyn?ca w jego zylach zatruwala go coraz 
silniej. pozbawiajac ludzkich emocji, a 
zostawiaj?c w oczach jedynie ztosc oraz 
gniew. Rewelacja. Wymiatanie kompletnie 
pozbawionym strachu, pot?znym i mrocznym 
kolezk? niesie w sobie ogromy POWER! 
Ciekawe jak b?dzie z drug? postaci? - pani? o 
czerwonym, ladnie upi?tym warkoczu i 
tajemniczym imieniu Lucia. Podobna dla 
scenariusza kazdego z bohaterow CAPCOM 
przeznaczylo osobna plyt? DVD! Mialoby to 
sens, poniewaz laseczka walczy dwoma 
krotkimi, zakrzywionymi mieczami - chocby 
przez wzgl?d na inn? specyfik? walki 



ramiona i wypalic w dwoch przeciwleglych 
kierunkach. Do tego dochodzi smiganie po 
scianach - moze przebiec kawalek w gor?, albo 
rownolegle do podtogi, po czym odskoczyb i 
waln?6 w powietrzu efektowne salto. Glowa 
sama mi si? urwata. Lucia, jakby w 
odpowiedzi, wiruje w serii kopniakow, 
wygi?c i skokow - bardzo kobieco. 
bardzo szybko i bardzo morderczo. 

Bialowlosy pogromca demonow 
otrzymal tez oczywiscie nowe ciosy 
wielkiego miecza, jak i bardziej 
mroczn? transformacj? w demona... 

Czy laseczka b?dzie mogla tez 
zmieniac si? w potwora? Poki co, nie 
wiadomo. 



wypadaloby, zeby jej droga (bossowie/liczba 
wrogow) odbiegala od sciezki Dantego... 

Pojawiaj?ce si? trailery pokazuj? jedno: Dante 
b?dzie teraz MASAKROWAt napotkanych 
wrogow - niezaleznie od ich ilosci. Kazdym z 
pistoletow moze swobodnie namierzac jeden 
cel! Potrafi wi?c strzelac krzyzuj?c wyci?gni?te 
r?ce, potrafi prowadzic ogien trzymaj?c guna 
za plecami. spadaj?c glow? w dot, czy tez 
spokojnie stan?c w rozkroku, szeroko rozlozyd 



Oprawie wystarczy, ze utrzyma 
poziom pierwowzoru, a b?dziemy 
szukac po ksi?zkach telefonicznych, < 



I na tym koniec uchylania tajemnicy. Teraz zostalo juz tylko czekad. 
Na najbardziej kozack? i efektown? jatk? roku 2003? Coraz mocniej 
jestem o tym przekonany.n [myszaq] 



jak si? nazywamy. Tym razem 
CAPCOM postanowilo wrzucid 
do grytakze bardziej 
wspolczesne lokacje. Znajdziesz 
si? w pos?pnym miescie a'la 
Praga, pelnym w?skich uliczek i 
obdrapanych, kompleksowych 
zabudowan. Ma tez pojawid si? 
metropolia zniszczonych i 
kompletnie pozbawionych swiatel 
drapaczy chmur. Do tego 
oczywiscie powroci masa 
sredniowiecznych, bardzo 
gotyckich lokacji - rzezbienia i 
zlowrogie pomniki znbw wedr? Ci 
si? pod oczy. Graficy nie 
zapomnieli tez o atakuj?cych Ci? 
maszkarach: s? cale watahy 
jakichd czamych, czworonoznych 
rozpruwaczy, banda katow 
wyposazona w zardzewiale 



topory, czy w 
koncu slugusy 
Szatana 



przedstawione 
zgodniez 
europejskimi 
podaniami - glowa 
kozla, kopyta, a do 
tegoludzki, 
obrosni?tytulow. 

Niektorzy w walce 
traca konczyny, inni rozpadaj? si? posrod dymu i bulgocz?cej mazi. 
Do tego jednym z bossow b?dzie wielki rycerz, a wlasciwie jakas 
nieprzenikniona, czama pustka okuta w brudn? zbroj?! Mroczny - to 
najwlasciwsze skojarzenie. Kolezka macha dwoma lancuchami, na 
ktorych koricach tkwi? kule wielkosci "malego fiata”. Ciekawe. W 
drugim DMC pojawi si? tez cos na ksztalt wilkolaka (wielkie z?by i 
kark obrosni?ty wilczym futrem), a takze rogaty wladca plomieni, 
wyposazony w pot?zny mlot. Design naprawd? robi wrazenie. 
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dziedzina: ogolno-arcadow o-wyscigowa 
ak tualn i e meczy : Ratchet Burnout 2, tf S: HP2, MK: D A, Disney Golf I 



zdajecie thyba sobie sprowy, lie Waszydt Hyde Porkow odpada z tak blochych powodow jok: zla nazwa pliku 
stowego/zdjptia (potem nie Dodoma to do aego), brak wszyslkich donych (np. miasta), brok autoro (pewno byl w 
In albo no kopertie - o mo bye w lelcscie), zo duia/zo mala Host znakow Hd.. Potraklujcie lo joko podpowiedz. 
nykom lemol.l...) Jo jui nit nie kapuje: raz mojo zono sip pieni, ze robot? paynoszp do domu (bo grot rnuszp), o 
strofuie, ze w nk nie grom. Wtzoroj, no przyklod, paychodzp zmpezony do domu, klod? si? po kqpieli w lozeaku | 



i slyszp: 'Nie grosz? Wlga cos!' (byie nie Tony Hawko - ono lego nie nowidzi). Poronojo. No i pogrotem w h 
pobiegolem po plozy, telowo nie unikajqt ognio z bunkrdw i szybko podJem gryzgt pioth. "Widzisz kothonie, 
zo trudno no dzisiejszy wieezor". Htehle, kazdy kit jest dobry (mom nadzieje ze lego nie przetzylo, bo mi k 
korp skonnyt Medola no Perfect, tokolwiek by lo znoczylo). Kiedys poszedlem spot o 04.00 nod ronem z p 

HI* GOLF - popierdotki » ktorg z zolozenia miofem zogrot tylko godzinkp, i to tylko po to, by skorygot 

otenp Kosa (o jednak mioles rotjp, debestiaku, gro jest motno). Zono loworzyszylo mi do somego koiitc, pew 
dlalego, ze wprowodzilem nowe zosody tos o'la 'Strip Golf'. (...) Ostotnio wpodtem w monip oglqdania "zGolonego" OVD Nottig Hill, ktorego 
to dzien wieaorkiem i nalewom sip ze Spojkiego (It's me. Spikeyl). W lym miesiqtu thybo nie bpdp miol aosu no Swipla i poproszp Mikofojo, 



wfqaam 

zebyje 



PAN TADEUSZ, 
RASKOLNIKOW... ICO? 



io robtxzo-growego. Zoskotzylo mnie EA, ktore powoli stoje sip liderem no rynku, wypluwojqt non mosp konkretnego stuffu. Ith propozytj, 
PIERSCIENI okurol do mnie nie trafifo (to jest Conon), ale tofo reszto, wlqanie z, tutaj uwogo, FIFA (klora zmienilo sip od ostotniej edyt 
, no + ) motno podgrzofo m, konsolp. Szkodo ze w lej pileace nie mo w optjoth PES-owego obfozenio podo, bo nijok nie mogp sip przy 
2, okozofo sip niestely mniej zywotno niz myslolem • leroz tylko wykrptom aasy do "Kqtiko..: (potzekom jednak no I 
wyniki, bo inoczej byfby W od gory do dofu no to, wdepnqlem Worn no ombfcje?). W TIME SPLITTERS 2 nie mogp grot 'no 1 Gratzo' no c 
ekronie, bo no wymioty mi sip zbiero (tokq mam 'ulomnosc" od aosu DOOMo). Co innego Multiplayer: mniejszy ekronik lepiej mi sfuzy, zorowno - 
jok i w HALO. Po deathmolthowej portyjte no Xpudle, przez nostppne pdl dnia przezywolismy z Torbq nieklore HALO-okcje. To gro jest " 
^wym^gie^'bronzowy,'- ' ~ ' 

numeru szukoj po 10-lym styanio, o do lego tzasu ciesz sip 1 16 — „ 

. . .) HIV, o Ty mosz po ryju zo wyzwonie SzOpEnA od 'Debilo Miesiqto' - sam zes debil, debilu (H: josne, debilu). SzOpEn lo fojny gost, 
pokazat no zlotie od dobrej slrony) (H: z lylu...?}. A my zobaaymy sip w roku 2K3. Wesofyth lyth... no, wiecie o to mi chodzi, lytb tokith z 
Mikotajem i rafineriomi. Sklerozo, psia kostka.D 

Ulubione laski z gier: Reiko (RR4), Kasumi (DOA) ^WKBSBKOSBS 



to chodzi? Czytojqc Wasze listy zauwozylismy, ze szukacie 
zaliaosz sip do lego grono, zerknij do ankiety. Jeszae jedno: 



ny dla Ciebie no 



HIV 



hiv@psxextrer 



Czy gry mogq bye poezjg? 



M Wlasnie skohczyfem kilkugodzinng sesj? z grg 
ICO... Mimo iz nie pierwszy raz w mq gram, 
ciggle jestem pod olbrzymim wrazeniem jej... no 
wfasnie, czego? Nie chodzi mi o ogrom pracy 
wfozony w zaprojektowanie wielkiego zamezyska, 
nie chodzi nawet o wybitnie pomyslane zagadki. 
ani kapitalnie wpasowane dzwi?ki. Wtasciwie nie wiem, czy to o 
co mi chodzi da si? w ogole opisac slowami. Sprobuj? Warn to 
jednak jakos wyjasnid. Niewielu z Was wie, a pewnie ci ktdrzy 
wiedz? i tak nie za bardzo w to wierzg, ale Dziadu to nie tylko 
picie na akord i ostre teksty w PE. Od wielu juz lat moje 
zainteresowania i pasje orbitujq wokol zagadnieri nieco bardziej 
subtelnych, takich jak poezja, sztuka czy filozofia (kierunek 
moich studiow). Cos, co mozna okreslic "sztuk^ wysokq" i - 
powiedzmy sobie szczerze - nie dla kazdego zrozumialg i 
atrakcyjng. I jesli czegokolwiek brakuje mi czasem w grach, to 
wfadnie tego kontaktu z elementami kultury innej niz masowa. 
Majqc dookofa zalew banalu pokroju MTV, Hollywood, czy nawet 
zenujgcych swymi idiotyeznymi pomysfami politykow, chciafbym 
by chociaz w tych kilku dziedzinach, ktorymi si? zajmuj? (w tym 
rowniez chodzi o gry), byfo miejsce na cos, co bazuje na innych 
emocjach niz przemoc, gtupota i kasa. Oczywiscie, nie probuj? 
powiedziec, ze gry - wzorem ksigzek czy bardziej ambitnych 
filmow - powinny w jakis wyrazny sposdb uswiadamiac ludziom 
wartosci moraine. To nie jest ich zadanie i nie nalezy tego od 
nich wymagac. Uwazam jednak, ze jest miejsce w rozrywce 
elektronieznej na “przemycenie" czegos wartosciowego, czegod 
co moze nas uezynid lepszymi ludzmi {HIV: blagam, tylko nie 
to!}. A wniosek taki przyszedt mi do gfowy wfasnie po ostatnim 
kontakeie z grq ICO... 







dzledzina: gt. wyscigl I platformowki 



aktualnie m?czy: Ratchet&Clank, Splinter Cell, WRC2 



"0 choinko!" • wlasnie tak przeklinom w grudniu. (...) Ostotnimi tzosy glinioa wziql ode mnie lopowkp (som I 
zaproponowal mi tak liberalne rozwiqzanie) w wysokosci 20 zl - za porkowanie 'no zakazie' w okolicy giefdy I 
komputerowej w Kolowitath (dworzet PKP). Gdy "odbierot" lup, zoletil mi uwoiot no komerp przemyslowq wiszqtq I 
no rogu. A lo szmato! (...) Bufi, jak oni zdoiali Ci wcisnqt 'sondp' 120 tm wfoinie TAM? (...) Miesiqc temu pisofem, I 
ze szykuje sip niezly wysyp gier. No i proszp - grom no okrpto (RATCHET wymiolo no colej linii), sypiom okozyjnie, I 
piszp przez sen - no stojqco, a w fzw. mipdzyczosie (sam nie wiem kiedy!) remontujp mieszkanie. Fajnie jest, na Swipla I 
ryglujp drzwi do mojej 'gralni'. Nie pukot! (...) Do entuzjostow "Shoolin Softer" - obejrzyjtie "Rung Row'll! (...) Tomek I 
Major z Krakowa - jesles wielki! Atari 1 30 XL + flop 'Californio' to bialy kruk. Thnx! KUPIE konsolp GBA. Oferly slat I 
no mojego moilo (hiv@psxexlreme.pl) lub GSM (0608 338282). (...) Agus, bylos dzielno jok 'thorero'. Kothom Cip! I 
(...) Wszyslkiego 'najleprzego' - bawtie sip przednio swiqtecznq porqO 



Ulubione laski z gier: Reiko 



Kasumi (DOA), Christie Monteiro (TK4) 




2o kilkonostie godzin bpdp pit sake i gubit sip gdzies w dzielnity Sbimbashi, juz sip bojp! Tam mnie jeszae nie widzieli... Poki to 1 
zmogam sip z lekstomi - zresztq nie tylko ja - jest trzeda w nocy o Kali wfosnie przysfol wymownego SMS-o, ze wylot herbolp j 
i klowioturp i nostqpifo KATASTROFA - keyboard mu nie dziafa:). I 



... izaproponot 

obrotu sprowy krolkq daemkp. (...) Huh, zospatem! Klos mi moze powiedziec, jokim tudem budzik ustowiony na 4.50 rono, 
odezwat si? dopiero w pofudnie? Geez! Gier jest lyle, w dodalku znokomilyth, ze normolnie glowa molo - nojthptniej 
zomknqlbym sip w domu i nie wythodzi) paez tydzieri na zewnqtrz. Zresztq widoc to po zowartosti numeru, tylu tetenzji 
znokomitych tytufow juz downo nie byio. (...) Zwrodfes uwogp, ze sq pewne regufy no tym swiecie, do kloryth przyzwyaok 
sip nie idzie? Moze nie lyle regufy, ile patterny, ktore islniejq, po prostu nie mamy na nie zodnego wpfywu. Chociazby toko jedna 
nieprzyzwokie paykro, ze gdy jestesmy w polaebie czegos lub kogos, lo lego aegos lub kogos okurat w poblizu nie ma. W poblizu, 
bo gdzies dalej jest w nadmiorze. Nodmioae, z ktorego nit nie korzysta, gdyz nie mo lokiej potrzeby. Pozdrowienia dla RovSa_D 



Ulubione laski z gier: Lara, Regina, Claire 



Dziadu dziaduQp ^ exi ^ :i .^ t ^ 







— — 



dziedzina: arcade i rpg 



Trzymasz Yord? za r?k?... czujesz bicie jej serca (przy okazji: 
najwspanialsze wykorzystanie Dual Shocka z jakim si? 
spotkalem), czujesz ulotnosc i kruchosd jej istnienia. Musisz na 
chwil? 13 opu^cid, bo dalej nie przejdziecie. Zsuwasz si? po 
sznurze, przebiegasz przez trzy sale, dobiegasz ostatnim tchem 
do dzwigni otwieraj^cej drzwi. Przed oezyma wyobrazni 
pojawiajq si? obrazy l?ku: "A co jesli wlasnie w tej chwili ta 
bezbronna istota pada ofiarg demonbw? A co jesli jej nie b?dzie, 
gdy wrocisz?". Pociggasz dzwigni? i co sit w nogach biegniesz z 
powrotem. Moze zdgzysz... a moze nie... Grajgc w ICO 
przezytem mas? podobnych momentow. Chwil strachu, kiedy to 
gra opuszczala ekran TV i cicho, niezym jesienny wiatr, 
wkradata si? w przestrzenie bliskie mojemu sercu, mojemu 
zyciu. Ja naprawd? czulem si? tym mafym chfopcem z rogami, 
naprawd? wierzytem w to, ze ratuj? t? delikatng istot?. Miafem 
wrazenie, ze uczestnicz? w czym§, co powstalo po to, by mnie 
uszlachetnid, a nie wyrwac ode mnie kas? za mozliwo^d 
s wirtualnego zabijania po raz kolejny. Lezgc wieezorem w fozku, 




3, FES2 i Mr. Bones (Satun u kumpla) 

ktooy bylina mnie zlizo lo, it nie wpodlem no EP3. 

Ogolnie aoa biorqt lo miofem wypodek motocyklowy i... i nie moglem sip pojowic z tego wfosnie powodu. (...) W gry nom 
miesiqt obrodzit poletom z ayslym sumieniem SUIKODEN 3 i TIME SPUTTERS 2. Ostotnio zdarzyto mi sip zoborlozyt w 

Loki, Kujot 






Redoktp no 4 dni. Eth, zy< nie umieroc... grosz i grosz. Dzien i not. Chociaz, jednq not wyrwoli mi z zytiorysa 
i Star wroz z ekipkq, pokazujqt mi uroki slqskiego zytia "po godzinoth'. Ale jakie oai piwa lubiq, lo gfowa soma t 
tylek. Worka??? (Loki: jako Worko?! Tyskiel). Powariowofy 'thopy'. W ekipte znolazta sip tokze jakos sympatyano dziewojo, 
ktorq niniejszym gotqto pozdrowiam. Ale to toko lodno dziewtzyno robi z lokimi bnydkimi thfopakomi, hehehe?! Do tego jokes 
wodzirej knojpiany nomowif mnie do wziptia udziolu w konkursie obieronio joblek ze skorki, w klotym moim paedwnikiem " " 
Star. Nie wiem ay lo olkohol zrobit swoje, ay ohetnosc pipknej damy, ale nk mi sip nie thdofo obcoc lok, jak plonowofem:). S 
| lo co innego... skorko na 2 melry, hehe. (...) Na koniec pozdro dla dwoch siersciuchdw (Wrobel i Szynkol z Katowk£l 
Ulubione laski z gier: Yorda (ICO), Sniper Wolf, Lenneth (Valkyrie. P.), Jeanne (Suikoden2) 



qzledzlna: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy /n^si'q 
| aktualnie m?czy: Splinter Cell, GTAtVC, TS2, THPS4, HALO l 

xtfes si? kiedys w 
tit Ip niebywolg un 



Myszaq 



Paebywojqt w Redoktji kilko dni z a?du z niezwykfq szybkostiq mozno 



. « (Koso przyjezdzajqcy tutaj z Poznonio i siedzqty ol, lekko liczqt, tydzieri, podobno 

I noutzyf sip nawet nurkowatl). Ale tak lo jest, jok si? zotzyna sesje Multiplayer (odsytom do stosownego artykulu przy 
'zji TS2) irwojqtq kilko dni. Eth! Z drugiej sl.ony - w ramoth jokiej innej proty moglbym wywolic tofy mogozynek we . 
tego zleteniodawtp, kwilujqc: "tao sip byfo odwrotif, gupku!' (lo, ze bylismy okurot w jednej druzynie jakos 'mi sip I 



o Rydzyku i o tym, ze jemu by 



■ i jest dym I 



a tofq Polskp. Pikietujq oczywiscie produtenti thipsow. Radio Mcryjo • oni to dopiero majq hordtore'owych redoktt 
* ogole to sq swiplo (my jak zwykle mamy wolniptq numeratjp gozety), wysyp gier i pewnie Malysz zoeznie ski 
lesofyth i zeby nom sniegu nie ukrodliin 

Ulubione laski z gier: Lara, laseczki z Duke Nukem, Hana i Rain (Fear Efffect, PSX) I 



' Scat'S 





iPlayman 



> dziedzina: wszystkie 



) aktualnie m?czy: PES2, MK-.DA, 14-letnie 

ju -chuchaf mo pewien grubosek z paepilym nosem. Nodchodzq swiqto, a a zo lym idzie - raj 
irh lobiet, wzipli przyklod z Mikotaja. co 



dnak, ze nie Irzymo klimatu 1. i 2. apid. Smokowilq oczlq poszczycic sip moze rowniez pan, ktorego "ksywo' ka 
p z osobowoiciq Roqo ■ Oe Bill. SPLINTER (Ell definitywnie przekooo! mnie, ze X juz niedtugo zagosci pod moimi slrzetl 
tki groficzne sq lylko w groth - a hr co? Bog okozot sip kiepskim pr 



przejsde no drugq sl.onp ulicy mgla, lo juz mole niedociqgniprie engine u swiato. (...) Koncdwki rox! Przyklodem lego jest 
Mozur, ktory zopytany o 04.00 nod ronem o poslppy w pracy odparl: *o kim Ty jeslesr. Nie mo lo jok wydtuzono do 72- 
och godzin dobo. (...) Tegoroczny Syhwster tierpi no chorobp "brok plonow', o konteprjo lozko mijo sip z celem. No, chyba 
| ze z Tholiq u boku;). (...) <reklomo mode on> Kupip oryg. PARASITE EVE - 0502169517 crekloma mode ofb.D 

Ulubione laski z gier: Christie Monteiro, Aya Brea, Ling Xiaoyu 



^dziedzina: wszystkie dobre 



t 



’9S80psxexireme.pl 



I aktualnie m?czy: FF 5 i 7, COPFLICT: DS, DDR 

| Konkurs no nojwipkszych idiolow trwo! Slorojq sip jok mogq kibice legii, klorzy rozpolili race no stodionie w Gelsenkirchen I 
inajqc, iz obiekl 6w posiado zosuwony doth (wyboczomy - widzieli cos lokiego pierwszy raz w zyciu). Dwo dni polem I 
iem debilizmu przebili ich foni Wisty Krokow, rozwieszojqc polpzny Ironsporenl gloszqcy: "Misiek, jestesmy z lobql' [ 
ikow - Misiek lo specialism w ciskoniu nozem no odleglosc; PS: koledzy z 'Gejzono' okreslajq mionem "Misko" jednego I 
ych wspotpracownikdw, zgodnijcie kogo? No lilerkp T:). (...) Pozdrowienio dlo BsE - manipulator wychylkowy I 
jje sip niezle (do kompulero lez posuje?;), o dlo Koski S. dzipkowo zo zdjpcia. (...) Udoto mi sip wreszcie zokohczyc I 
I FINAL FANTASY X. Wtosciwie zwrol 'udolo mi sip" Iroszkp lu nie pasuje, bo oslotniego bosso rozwalilem dwomo szlagomi. | 

I do czynienio w groch (Stor lo pajoc). Aha, przepraszom za bluzgi wszystkich rzucajqcych mi no czacie pytanie 'co slychoc?'. | 
1 No bo jok, k*'“, slychoc?! Normolnie slychoc: ).□ 

Ulubione laski z gier: Lara Croft, Tifa, Lulu, Michelle (Tekken) 



Koso 



Kali 



kali@psxextrem 



y dziedzina: bijatyki na "9+'' 



/ aktualnie m?czy:MlfcDA,AnnoredC.3,Robotechiww.gryKOEI 

Tyl, lyl, dot, lyl plus kolko... 0 jooo, zoooje.... SRUUUH! Szosl-prosl, hibu-dubu i zoliczylem oworip, jokiej od czosowCzarnobylo | 
nie doswiodaylem. Szldonko z herbolq poleciolo no klowiolurp, klorq z miejsco szlog Irofil - w srodku nocy, przy somiusieiikiej I 
koncowce (poniko moksymolna). Na szczpsie by! lo jeden z nielicznych nieprzyjemnych okcentow w ostatnim czosie, gdyz zycie I 
jakos rodosnie plynie - ol, przyklodowo odnalozly sip moje spodnie, klore zgubilem w moju no pewnym oflecku (ihx Mogdo:). I 
(...) Poza lym zolrocilem sip bez reszty w Irzech groch K0EI, klore rozlupalem juz prowie doszczptnie no nojwyzszydi poziomoch I 
Irudnosci - KESSEN II, ROMANCE OF IK. VII i DYNASTY WARRIORS III. I w zwiqzku z nimi mom pytanko: czy klos z Was orientuje I 
sip, czy w Pobce zoslolo wydono ksiqzko "Romonce of the Three Kingdoms', a jezeli lok, lo pod jakim lytulem? Bardzo bpd? I 
wdzipany zo wszelkie inlormocje. (...) Zlolow ciqg dalszy: dzipki oslalniemu, trzydniowemu, ktory odbyl sip u Trzciny, odkrylem, I 
jak wsponiolq grq jest HOT SHOTS GOLF 3 - polecom go wszystkim, lak jok i u-booty z litrowyth dzbonkow no herbolp:). Bylo 
zaisrie rodosnie. Przy okazji pozdrowki dla nowopoznonych - Dela i Sofferona, a tokie hoppy birthday 4 SylvonD 

Ulubione laski z gier: Kasumi (P0A), Mai (KOF), Taki (SOUL CALIBUR) 



y tiziedzina: japoriskie popierdotkowate gierki 
1 aktualnie m?czy: GTA:VC, Shenmue 2 

ijcie, czesc i czolem. A tych co nie mo, lo lez, pod sir 



_ r lok.i®psxextri 

v ; 



Loki 



rig tzw. nowej foli polskiej poezji zaanqazow 

i lo znom Technicznego Zenko (u Mozuro slucholem 4 kowotkdw z jego nowej plyty "Glodne kawalki"). Ogolnie • 
ze mnie gosc, bylem kiedys nowel zo gronicq (w Czechoslowocji po piwo). Jok mom wyprony swete.ek w . 
rim proszku, lo jestem nowel uprzejmy i szormoncki. Ale ten proszek jesl bardzo drogi i czpsciei piorp w lonszym j 
: townie skuleczoym), przez co bordziej cham zem jest i burok. Zblizojq sip Swipto (hmm, miesiqc no oklodce ; 
I sugeruje nowel, ze juz po nich:), o lo najwyzszo poro ieby sip nozrec, upic (bezolkoholem zdecydowonie), o w pijackim I 
' ■ polic mieszkonie speklokulornym pchnipciemchoinki no firanki. Niech sip czyni pojsko Irodycjo. Czego Worn i sobie ; 

I rodzicaw, c) mylem rpce po sikoniu. Liczp no jakqs gralylikocjp. (...) PS: Pozdrowka dla wszystkich przyjaciol.il) 

Ulubione laski z gier: Rinoa(fFS), Reiko Hagase (RR4), Al Fukami (RR 5) 



Mazzi 



l dziedzina: Newskulowe 



""wow* 1 J aktualnie m?czy: Shenmue 2, MK:DA, Sega GT, Splinter Cell 

I' Swiplo! Pomijojqc zolone w Irupo renifery, Mikolojo-sodomilp i colq gwiozdkowq "popeline', w koiicu momy zo 
1 K0NKRETNYCH gier i pozosloje lylko odwieczny problem wyboru: SPLINTER, SHENMUE, czy moze nowy MORTAL? 

no lo przeciwnicy konsoli Billo? Juz sip klopki no oczoch poolwieroly:)? (...) Podczos koncowkowej "glupowki' zow 
! powslojq kullowe teksty. Tym rozem OSKARA dostoje Ploymon, klory podczos pisonio recki REIGN OF FIRE spylol sip I 
mnie colkiem powoznie: 'Mozur, o kiedy zyly smoki?':). (...) Nowo redokcjo zdziero podeszwy z butow! Do szczpscio I 
brokuje nom lylko prysznico, ole myslicie, ze slonowi to dlo mniejszych debesciokow problem? Koso rozwiqzuje ten I 
problem w godzin?. korzyslojqc z molej umywolki. Nie pylojcie o szczegoly, jo wololem nie wiedziec:). (...) Ciqgle nie I 
wiem, gdzie wybyc no Sylweslro. Kleju odnolozl swoj nozyk i zoproszo no slypp do Suchomo. Som me wiem - mby no I 
‘ solonislyczne ryluoly i zbiorowe orgie czlowiek nigdy nie jest za story, ole... (...) (oluski, pieszczolki, gilgotki lo: Kosio I 
Sobczyk, Ayoko isumi, Ali, Wiedzminko i specjolno loskolko lo Ewcio :' Tnx lo: GLC, Gemi, (loud, Poblo.D 

Ulubione laski z gier: Rino* r Lulu, Claire, Regina, Buffy, Hltomi (POA), Tina (DOA) | 



^dziedzina: podkradanie prezentow 



c 



aktualnie m?czy: Rudolfa Renifera 

Ale hiroro! PE opoznilo sip o jeden dzien, powodujqc dyskusje i bojki w colej Polsce. Doszlo nowel do blokod drog - 
wszystko w TV widziolem, o kumpel ze slrochu przed nimi p.zyciql sip sliskq oklodkq gozely. Nie dose, ze powoduje 
urozy inlelektuolne, lo jeszcze koleczy:). Bye moze stolem sip pierwszym posiodoaem poprzedniego numeru w Polsee I 
(o 5.40 slolem juz przed kioskiem, a dwie minuly po szdslej doslolem w lopsko gozelp), eo spowodowolo przezipbienie I 
i leroz siedzp w domu grzejqc zod. Jesli siedziec, lo i groc • odgrzewam sobie dosyc slate lyluly, lokie jak BATTLE ARENA | 
N 2. Dorn 100 zl kazdemu, klo mi powie jak sip lorn Sove'uje (o lie sip w ogdle do). (...) Swiplo - 
tie! Ten czerwony menel no renileroch to juz chybo martwy jezdzi. loki wysyp gierek pod drzewko. HIV 
I chybo bpdzie miol co spolac, od Swiplego doslonie cztery orkusze popieru i 40 kg wpglo + rozpolko gratis, Sciero I 
' nie od SzOpEnA (hi!) mole Scierbiki, a Kali najnowszq skladonkp Techno Mix:). Pozdrowienio lecq : Olcio, Kasko | 
lo 3c oroz ekipa z ezoto PE. MerrY X-moZ & HoppY Do 2003 roku! AdioslD 
Ulubione oldschoolowe konsole: NES, Atari; C64, PSX:)? 



tv_puls@iniena.pl TrOoPcK I 

z Olsztyna | 






IT 



tuz przed snem, wyobrazalem sobie kim moze bye ta - 
wymyslona przeciez - postab jasnej dziewezynki. Jaka jest jej 
historia, sk^d pochodzi. Stato si? to, o czym od dawna 
marzyfem: gra zainspirowata mnie do czegos wi?cej niz wzi?cia 
pada do r?ki. Poruszyla emocje, do tej pory zarezerwowane 
tylko dla ksigzek. 

Czyli przy odrobinie wysilku mozna stworzyc gr?, ktbra 
przemawia do emocji subtelnych. A nie tylko o emocje tu 
chodzi!!! Emocje to sprawa tak indywidualna, ze trudno 
wymagac by kazdy reagowal tak samo, Komus ICO moglo si? 
nie podobab, bo inaezej odczuwa pewne sprawy - i to wcale nie 
znaezy, ze jest gorszy. Po prostu inaezej czuje. Ale przeciez 
jest wiele innych sposobow, by 'przemycib' wazne i ciekawe 
wartosci w grach, Jak wielka jest moja radosc, kiedy uda mi si? 
w grze wychwycib jakieb cytaty z literatury czy sztuki. To moze 
nie byb nic waznego, ale ma si? wtedy wrazenie, ze Iqczy nas z I 
tworcami danej gry cob wi?cej niz przyziemny uklad “ty 
sprzedajesz - ja kupuj?". Czujesz, ze w niektorych pozycjach 
istnieje jakles drugie dno, ze twbrey robiq do Ciebie “oko". Ze 
ukryli pewne informaeje tylko dla tych, ktorych zainteresowania 
wykraezajq poza ramy wtasnej konsoli. Przyklad? Niech b?dzie 
najprostszy... lie rzeezy mozna przewidziec w fabule gier RPG, 
kiedy si? czytalo Edd? poetyckg (epos skandynawski 
wprowadzajqcy w swiat mitologii germartskiej czy, jak kto woli, 
nordyckiej) tub Kaleval? (epos firtski). Czasem juz nazwa danej 
lokaeji (np. cz?sto wyst?puj 4 ca w erpegach nazwa Yggdrasil) 
wskazuje na jej charakter. Przykladem niech b?dzie rowniez 
omawiana w tym numerze seria SUIKODEN, czerpi^ca wqtki 
(abularne ze starej chihskiej legendy Shui Hu Zhan. Znajdujqc 
tego typu "kruezki" wiesz, ze czlowiek odpowiedzialny za 
tworzenie scenariusza takiej gry to nie imbecyl, ktory cale swe 
zycie sp?dzil przed kompem. Moze wi?kszosc Graczy ma to 
gdzieb, ale w moich oczach taki tytul zyskuje bardzo. Zresztq, 
to nie musi byb nawet erpeg. Pami?tacie neony z haslami 
goniqce Mudkonow do pracy w grach z serii ODDWORLD? A 
wiecie, ze cz?sc z nich to niemal zyweem wyci?te cytaty z 
“Roku 1984” i "Folwarku zwierz?cego“ G, Orwella? Trzeba znab 
ksiazk? w oryginale. Dla takich chwil warto zyb! 

Pojawia si? trudne pytanie: Czy od gier mozna oczekiwac, by 
zaspokajaly potrzeby nieco wyzsze od machania mieezykiem 
czy zabijania? A moze gry mogfyby stanowic taki most taczacy 
kultur? masowa z kultura "wysoka"? Bo przeciez na oper?, teatr, 
poezj? czy ambitne kino jez kiedys byla moda... Kiedy opera 
swi?cila swoje najwi?ksze triumfy (XVII - XVIII w.) wcale nie do 
konca uznawano ja za elitarna sztuk?. Na przedstawienia 
przyehodzily szare masy zadne rozrywki wcale nie najwyzszych I 
lotbw. A teatr? Obok wybitnych twbreow z powodzeniem dziatali 
uliezni rzemieslnicy, traktujacy teatr jako rozrywk? dla gospodyrt 
domowych. Z czasem to si? zmienito, ale... to, ze na cos 
jest moda (tak jak na gry w dwoch ostatnich dekadach XX w.), 
wcale nie oznaeza, ze musi to byb plytkie i banalne. Dlatego 
uwazam, ze gry takie jak ICO powinny si? ukazywab jak 
najcz?bciej. A my - Gracze - powinnismy si? na takie gry 
otworzyb. Moze wtasnie wtedy ludzie przestaliby postrzegac 
rozrywk? elektroniczn? jako zabaw? ogtupiajaca mlodych ludzi, 

Bo - chob z natury gra nie moze niesc ze sobg tak wiele trebci 
jak ksiazka - niby dlaczego bohater taki jak Cloud musi byb 
zaszufladkowany jako "jakas tarn postab z jakiejs gtupiej gry", a 
Raskolnikow ("Zbrodnia i Kara" Dostojewskiego) na zawsze 
wchodzi do historii cywilizacjl ludzkiej? Gf?boko wierz? w to, ze 
czas developerow-entuzjastbw jeszcze na nowo nadejdzie. 

Kiedy? Wtedy kiedy populamosb gier troch? spadnie i stana si? 
one nie zyla ztota dla grubasow z firm, ale wyrazem tworezej, 
artystyeznej ekspresji (co wcale nie stoi na przeszkodzie w 
zachowaniu grywalnosci). Mam nadziej?, ze kiedy ten czas 
nadejdzie, nadal wszyscy b?dziemy jeszcze kochab gry, 
tworzyc (czytac) PE i wyczekiwac nowych - moze troch? 
szlachetniejszych niz teraz - wrazeh. Bo nie wszystko 
w zyciu musi byb takie cholemie czarno-biale. Mozna znalezc 
wiele roznych, krzyzujacych si? ze soba drbg. Ja do dzisiaj 
zastanawiam si?, jak to jest, ze z jednej strony jestem zwyklym 
mentem, a z drugiej strony pisz? wiersze, ksiazk? i gram 
muzyk? plynaca prosto z serducha (mniejsza o rodzaj tej 
muzyki). I tak mi si? wydaje, ze najwazniejsze jest to, by si? nie I 
dab schematom i szukab rbznych - niekonieeznie logieznie ze 
soba powiazanych - rozwiazaii. To taka moja recepta na bycie 
czlowiekiem... Mam nadziej?, ze nie zanudzilem Was tym 
tekstem. Nie wiem, czy w PE jest miejsce na tak powazne 
rozmysiania, ale jesli nie ma... to moze czas je znalezb? Dzi?ki 
za uwag?.0 [dziadu] 












Xbox 




mutek... Tak, to chyba 
najwlasciwsze 
Xi^akreSlonie... Czuj? 

nieuchwytnq 
pustk?... Jak w dzieh, 

. '.ffiffi kiedy trzeba wracac z 

* dlugich wakacji... 

Skohczylem 

&M^. SPLINTER CELL ' 

Jeszcze kilka godzin 
|emu gtowa huczala ml 
od wrazeh, palce same 
nerwowo zaciskaty si? 
na padzie. A teraz jest juz koniec. 

Co miato byb zrobione, zostato 
zrobione. Wielwe oczekiwania 
zostaty postawione przed dcianq 
faktow... A za oknem na dworze 
kobieta zdeptala wladnie niedopatek 
papierosa. 

LISTEN, ALL YOU 
MOTHER-F"*ERS! 

Miesiqc temu wraz z Kosem, dalismy 
wyraz swojego zachwytu nad tq, 
wtedy coraz wyrazniej ksztattujgcg 
si?, niesamowitg gr? akcji. Wst?pny 
werdykt: “9+“. Otarcie o ideal? To 
bardzo duzo... Teraz mam za sobg 
skoriczony, zamkni?ty produkt. I co? 
Jest ostro. Adrenalina przemierza 
tunele zyl. Ochota, zeby uderzyc, 
ba!, zeby wyp”' cos w powietrze 
rosnie ogromna. Intro jest naprawd? 
mocne. Gtbwnie za sprawg kawalka 
"Name of the Game" (Crystal Method 
- muza m.in. takze do N20). Kolo 
wykrzykuje "posluchajcie, wy 
wszyscy kochajqcy swoje mamy!", 
czy jakos podobnie:), a na ekranie 
leci dynamicznie zmontowany film, 
pokazuj?cy jak za chwil? b?dziesz 
mordowal w imi? wolnodci 
cywilizowanego dwiata... Klimat 
zabijania, choc po cichu i z ukrycia, 
ma niesamowity POWER. Dopiero 
jednak przy pefnej wersji mog? 
stwierdzic, ze developer umiej?tnie 
nn go zrdznicowat, umozliwiaj?c Ci 
Lb peten koncentracji, niekiedy mocno 



t trzymajqcych pracownikow firmy 
w smiertelnej pulapce, napina 
nerwy. A juz bieg przez plongce 
pokoje, kiedy za plecami (jesli 
masz wyczucie, bo jak nie, to 
prosto w ryja) eksplodujg kolejne 
ladunki, by zdqzyc przed czasem 
rozbroic pot?zng bomb?, daje 
konkretnego kopa. Film - 
dynamiczny, efektowny i z Tobg 
w roli glownej! Akcja, kiedy 
spadasz na oszklony dach, by 
stojqc na nim przestrzelic 
p?kajqcq na kawalki szyb?, 
bardzo wyraznie sugeruje takie 
wlasnie skojarzenia. 



Tom Cliim-v's 



‘r»i_iA#Tpr? 



stresujqcy marsz przez cienie, a takze bardziej 
swobodne, glosniejsze prowadzenie ognia. Misje 
bowiem majq odmienny charakter. 

MASOWA I CICHA SMIERC 

Rok 2004. Europa. Wewn?trzny konflikt 
polityczny Gruzji powoli przeradza si? w wojn?. 
Echelon III, system przechwytywania informacji 
(istniejqcy naprawd?), umozliwia Amerykanom 
monitorowanie pojawiajgcego si? niebezpieczeh- 
stwa. Sam Fisher pozwala im to niebezpieczen- 
stwo sprawnie likwidowad. Oto swiat 




Podciggni?cie calego wgtku pod 
bardziej mi?dzynarodowy wymiar 
zapewnia wizyta na terenie 
komunistycznych Chin (Fisher 
zaklada tu kombinezon z krotkim 
r?kawkiem!). Naprawd? 
zroznicowany etap. Zaczynasz w 
slumsach, okupowanych przez 
tutejszci policj?, by przedrzed si? 
przez systemem rusztowan, po 
dachach i rozsypujqcych si? 
budynkach do... plgtaniny 
sciekow! Patrole z latarkami robiq 
wrazenie! W kohcu jednak 
docierasz do swojego informatora 
(spaslony bialas, a mowi z 
chirtskim akcentem - brak 
konsekwencji?). Namierzenie w 
ambasadzie mikrofonem 
podsluchowym odpowiedniego 
okna, a pozniej limuzyny, da Ci 
informacj? o planowanej 
egzekucji amerykahskich 
zolnierzy. Z transmisjq na zywo w 
caly swiat! Wizyta w chihskiej 
rzezni mi?sa b?dzie musiala 
wypasd profesjonalnie, by temu 
zapobiec (jatka w hangarach ze 
zdechlymi krowami. po lokalizacji 
zakladnikow, wrzuca troch? potu 
na czofo). I tu skoncz?, by nie 
zdradzad Ci za wiele. Wiedz 
jedynie, ze przemkniesz jeszcze 
przez skgpang w czerwieni, 
wyposazona w orientalne 



Mamy peln^ wersj?! Recenzowana miesi^c temu beta data naprawd^ pot^zny przed- 
smak tego, co mogto stac si^ epickim, miazdzgcym wejsciem Sama Fishera w swiat 
elektronicznej rozrywki. Czy tak jest w istocie? 




■ Noktowizor i baczki wyci?te ala K. Krawcz 
profesjonal'ista... Kolo w budce pilnuje, zeby 



SPLINTER CELL. Kompleks drewnianych 
domkdw w miasteczku Tbilisi, 
Ministerstwo Obrony Narodowej Gruzji, 
rurociag na morzu Kaspijskim - to znasz 
z recenzji sprzed miesigca. Dalej jest 
siedziba CIA, gdzie konczyfa si? beta- 
wersja gry. B?dziesz musiaf przekradd 
si? przez samo serce jednostki 
szkoleniowej agentow, zdobyc swoja 
gfowng broh (wielofunkcyjny karabinek z 
komorq pochlaniajaca tuski), wfamac do 
serwera i porwac jednego z pracowni- 
kow, sledzac go, az skoczy na fajk?. 
Emocjonujaca akcja. Lapiesz kolezk? 
przystawiajac luf? do skroni, ogtuszasz, 
a pdzniej przenosisz na wlasnych 
barkach. WczeSniejsze oczyszczenie 
sobie drogi wskazane. 

Fabula z Gruzji skacze do Stanow, w 
tym do firmy Kalinatek, gdzie trzeba 
odnalezc hakera, majacego powiazania z 
terrorystami prezydenta Nikofadze. 
Odnaleid, zanim zrobi to rosyjska mafia - 
nalezatoby dodac. Jasne. oszklone biura, 
akwaria peine ryb oraz ladunki z 
detektorem ruchu poprzyczepiane na 
scianach. To jeden z tych luzniejszych 
etapow, gdzie nie musisz cackac si? z 
zabijaniem, chociaz sekwencja 
sciagni?cia ze dciany zapalnikdw, 



rzezbienia i pi?kne zalamania 
swiatla restauracj?, a takze 
sporych rozmiarow, wzniesiony 
na grubych murach i masywnych 
sklepieniach palac prezydencki. 



USPRAWNIENIA TECHNICZNE 

Nie ma ladniej wykonanej gry, 
ktora stawialaby na realnodc 




Pila 







POSTACI 

dramatu 



Lambert ■■■■■■ 

: i 

Wago: 122 kg 

T U 

p!o;sl;i;i Tiiird 

Echelon Wm&'5 |§l| 

■TV 

Samem flp| 

Fisherem a 

zespofem specjalistow i NSA. Jest 
niezbqdnym zrodlem inlormacji dla 
ogenta, wprowadzo go w meandry 
kazdei misji i jest z nim w statym 
kontalccie podczas ich wykonywonia. 



Vernon Wilkes I 

Urodzony: 1967 
Wzrost: 1,78 m 
Waga: 66 kg 
Koordynator 
dzialaii Third 
Echelon J 



wyposazenie i 4 HH 

transport 

sluzqce Samowi Fisherowi. To dzi?ki 
niemu agent moze ewakuowac si? 
po skonczonej misji, a dzipki calej 
masie gadzetow mo mozliwosc, by t? 
misjq wykonac. 



Grimsdottir 

Wzrost: 1.73 m yj 
Waga: 71 kg 

Centrum 1 H 

komunikacyjne 1 fj'i 

Third Echelon 

Anna dowodzi J 

zespolowi ® 

specjalistow w zokresie 
zoawansowanej technologii. Dla 
Sama ich pomoc w niektorych 
momentacn jest wprost nieodzowno. 



Kombayn 

Nikoladze 

Nowo v/ybrany 

prezydenl , if 

Gruzji i M 

(podohno pIll^ L'i-c 1 

dziek nit do B&C| ^ § 

konca 

demokralycz- ■ L t 

nym metodom).^^^^^^® 
Rzqdy zaczyno od porwania dwoch 
agentow CIA, ale to detol w obliczu 
innych wystqpkow Nikoladze... 

Vyacheslav ■■■■■ 

Rjk/fl 

obecnie js-.i ' f? 

'zclem 

mcyj'.kiej riinfi ' 

H9B1I 

I '■ ' \ '! 

Nikoladze. 



MYSZAQI 



Philip Masse I 

Komputerowy 

geniusz. 

Podqhno to 
wlasnie on jest 
odpowiedzialny 
za kryzys 






▼ liniowosc 

▼ tylko 9 misji? 

▼ brak wielkith przestrzeni 



tych samych scenek, mozliwosb 
trafienia na zupetnie inny patrol, niz 
poprzednim razem, bylyby 
pracochtonne dla developera, ale jak 
korzystnie odbilyby si? na emocjach 
Gracza! 



MAMO, A JA CHCI= 
SKREjCIC KARK! 

SPLINTER CELL to przede 
wszystkim opowiebb o skradaniu i 
pozostawaniu niezauwazonym. 
Rzadko kiedy chodzisz w wyprosto- 
wanej pozycji. Motywy z lawirowa- 
niem na polu minowym (ladunki widab 
tylko w goglach termicznych), b?dgc 
pod obserwacjg snajperbw oraz lamp 
reflektorow, stanowi lego esencj?. 
Tak samo jak wizyta w chtodni, kiedy 
Sam momentalnie wylania si? z 
wiszgcej w powietrzu pary wodnej, 
by szybko wciggac w nig kolejnych 
przeciwnikow. Za jej zaslong 
bynajmniej nie proponuje im kupna 
nowego zestawu srubek z 
nakr?tkami. Fisher to grozny, 
doswladczony kolo. nawet mimo 
faktu, ze zabraklo efektownego 
skr?cania karkbw terrorystom... Nie 



WADY - CZYLI WYPU66 zabrak, ° natomiast materialbw 
TO 6WINSTWO Z R^KI! 

Dziwnie wyglgda 
przenoszenie denatbw, 
ktbrzy nawet po smierci 
kurczowo trzymajg 
karabin, Klejem posmaro- 
wano im te lapska, czy 
jak? Tym samym opcja 
podnoszenla bronl 
przeciwnikbw poleciala z 
bocianami do cieptych 
krajow. a przeciez tak 



Dlugo zastanawlalem si?, co 
przyznab tej pozycji. Pierwsze cztery 
levele z 'bety' stanowity dla mnie 
rewelacyjne wprowadzanie, prolog 
mordowania, podczas gdy (po 
zapadni?ciu taktbw) okazaly si? 
niemal potowg calej gry! Z drugiej 
strony misje sg dtugie i wymagajgce. 
pozostawiono tez furtk? na Scigganie 
nowych map z Netu... Za realnobc i 
bardzo protesjonalny klimat 
"dziewigtka" led na solidng 
podstaw?. Dorzucib "plus"? Tak... 
Nie... Stan?lo w koricu na tak. Wiesz 
dlaczego? Bo lezgc na kanapie w 
nowym blurze Redakcji autentycznie 
pomyblalem: zestrzel? te dwie lampy 
i b?d? mbgt spokojnie, niezauwazony 
podejsc do glownego wytgcznika 
swiatta... Tytut, ktory swg 
sugestywnobcig wchodzi w myslenie 
o realnym swiecie, zasluguje na 
miano otarcia si? o Ideal. Zdecydo- 
wanie.O 



wytykano to MGS-owi 
(HIV: bo to zalosne, ot 
co). Jedzlemy dalej, 
szybko, za cioseml 
Lokacjom przydalby si? 
momentami rozmach, bo 
choc szczegblowe. z 
zabudowaniami po 
horyzont, to jednak 
wyraznie odczujesz, ze 
prowadzg Cl? wytyczo- 
nym, mato swobodnym 
torem... I tu dochodzimy 
do tematu liniowosci. Gra 
powadzi Ci? jednym, 
glownym scenariuszem, 
nie dajgc alternatywy dla 
zaistnialych wydarzeh. 
Owszem, mozesz 
kombinowab w zakresie 
przechytrzania wrog6w, 
ale koniec kohcbw i tak 
zawsze przejdziesz przez 
te same, scisle narzucone 
punkty. Momentami jest 
naprawd? trudno, wi?c nie 
ma bata, bys nie powtarzal 
niektorych sekcji levelu... 

A oglgdanie po raz 
dziesigty np. "spontanicz- 
nej" akcji plucia do zupy 
niekoniecznie musi bawic i 
zaskakiwac... Kilka wersji 



odwzorowywanego w niej swiata, To fakt. 
W pelnej wersji jeszcze bardziej rzuca si? 
w oczy genialny system tworzgcy 
wszelkiego rodzaju cienie. Pojawiajg si? 
peine detail tkaniny, wielkie wentylatory z 
powiewajgcymi nad niml oslonaml od 
wody, zaawansowane, szczegblowe 
konstrukcje, duzo lepiej niz w 'becie' 
wykonane samochody, wielkie eksplozje 
(teraz 



chwile moze zapalic Ci si? 
KlM kombinezon!), a nawet doberman! 

Poprawiono tez deszcz, ktory jednak nie 
H wywoluje na ziemi zadnych efeklow (ale 
H juz na budowie. po stalowych kontene- 
rach splywa eleganckimi strugami). No i 
pot?znie zroznicowano stron? dzwi?kowg! Tlo muzyczne zmienia 
si? zaleznie od stopnia podejrzeh straznikow o obecnosc intruza, a 
do tego niemal w kazdej misji ten zestaw jest inny (w Chinach sg 
orientalne motywy, w USA ci?zsze granie itd . ) . Wszelkie dialogi 
nagrano naprawd? profesjonalnie - oczywiscie z popisowym, 
zlowrogim cedzeniem slow przez Fishera! Michael Ironside, znany 
chobby z roli jednor?kiego pulkownika w "Zolnierzach Kosmosu”. 
spisal si? wysmienicie. 













V Nation 2 



jenci probujq namieszac w Macierzy, moze si? zdarzyc, iz dopadnie 
.1? deja vu. To samo uczucie b?dzie Ci towarzyszyc jesli siygniesz po 
czwartq z kolei, pierwszq na PS2 odstonp SPYRO THE DRAGON. 

wazy 

iz Gracz nie czuje slresu. ; 

Pfzeciwmcy 7 Raczei stanowig 

element dekoracp. niz zagrozeme. i * 

Do tego dochodzq spore poziomy 
(poczucie przestrzemi. masa mini- 
gier (wyscigi. slrzelanmy). znane 

"poziomy latane". a lakze zabawa w I 
, “Szymon mowi...". j 






^tafika? Hm, wystarczy typnqb 
okiem na konkurencyjne tytuty, aby 
trzezwo orzec, iz nie kopie zadbw. 
Mato tego - oprawa stoi na 
stosunkowo niskim poziomie i 
mozna by rzec na wyrost, ze zostat 
tu wykorzystany kod z PSX'owych 
prequeli. Nieznacznie podbita 
rozdzielczobb, mato tekstur, a i tak 
niemrawej jakobci (raczej gouraudo- 
podobne cieniowanie), mala liczba 
polygonbw, a co za tym idzie - 
uproszczone obiekty, niezbyt 
zresztq liczne, no i framerate, ktory 
nie napawa optymizmem (w 
porywach 30 FPS-ow, w dodatku 
ci?zko chrupie, skutecznie 
zanizajqc ocen? kohcowq). Zero 
wodotryskbw, zero efekciarstwa, 
zero efektow bazujqcych na 
dynamicznym obwietleniu (chob 
podwodne lokacje mile zaskakujq, 



'• V Deja vu to 

’ ' ' skutek nagtej 

zmiany w 

- - " £ 5 ^ 7/ Macierzy 

^ (ponob). Ja tarn 

wspolnego, 
totez jestem 
zaskoczony nie 

wqsko, bowiem po szarpni?ciu w 
SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY 
owe uczucie towarzyszy mi na kazdym 
kroku. Dlaczegbz to? Powoli... Z 
dziennikarskiego obowiqzku wspomn?, 
tytutem przedluzonego wst?pu, ze team 
INSOMNIAC G. (odpowiedzialny za trzy 
PSX’owe odstony) porzucit drqzenie 
przygod sympatycznego smoczka, nb. 
niezwykle udane i klimatyczne, aby 
zmajstrowab genialnq pozycj? 

RATCHET & CLANK (PS2), zas za ster 
dorwato si? CHECK SIX GAMES. Serii 
nie wyszto to na dobre, jak zresztq 
mozna byto si? spodziewab. Nie stawiaj 
jednaki krzyzyka, Szanowny Czytelniku, 
na tej grodukcji, gdyz mimo wszystko 
moze Ci? pozytywnie zaskoczyc. 
Szczegbty ponizej. 



podobnie bwiat zimowy) - ot, 
rzemieblnicza robota, tyle ze 
odwalona bez niezb?dnego 
wktadu: serca. Aha, wkurza 
tez pomylona kamera. Cieszg 
za to odgtosy wydawane przez 
przeciwnikow (au! Oj! Rach- 
ciach! itd.), z kolei muzyka i 
nie stanowi jedynie przystowio- 
wego tta, raczej skutecznie 
buduje nastroj. 



Standardowo, wi?kszosc zadah 
wykonasz nie uroniwszy ani kropli potu, 
jednak aby dokopab si? do co bardziej 
wymagajgcych motywow - mozesz zjesb 
kilka z?bbw. Nie mozna tez narzekab na 
zrbznicowanie poziomow. Odwiedzisz 
m.in. japonskie dojo, tropikalne wyspy, 
farm?, nawiqzesz bliskie spotkania III 
stopnia (UFO i te sprawy). Spyro 
handluje z napotkanymi postaciami (na 
zasadzie: "dawaj kas?, a przejdziesz 
dalej”), potrafi wspinac si? po wybranych 
scianach, wypetnia sub-questy (motywy 
znane juz z poprzednich cz?bci), a takze 
- tu nawin? o innowacji - zyskat zdolnosc 
operowania roznymi 'smoczymi 
oddechami’ (poza standardowym - 
ognistym), np. beka bqbelkami, w ktore 
tapie "swietliki" (przewodnia intryga), ew. 
generuje wytadowania elektryczne lub 
zamraza oponentbw. Standardowo tez 
wali z byka, t 

szybko biega i t . V k 

szybuje. Niby ^ v 

nic, a jednak. V 
(...) Magne- 
tyzm przygod 
Spyro polega 
tym, ze 
szarpanie 
sprawia 

Graczowi / 

mas? frajdy. ^ 

Luzno V Jpf " 

porozrzucane - J 

tu 

kolekcjonowa- W ■ 



Jesli miafes okazj? grab w 
wersje na PSOne. to nie 
poczujesz si? szczegolnie 
wyrozniony, bowiem omawiany 
sequel nie posunqt si? ani krok 
wprzbd. Jebli zas rozpoczy- 
nasz swojq przygod? z grami 
na PS2, to do oceny koricowej 
smialo dorzuc "oczko”, gdyz 
b?dziesz si? bawic 'fpyt?'. Gra 
owa nie jest specjalnie 
wymagajgca.,aczkolwiek jej 



Tym razem gfownym zadaniem wiecznie 
smarkatego Spyro jest ratowanie 
pobratymcbw Sparxa - matych 
"swietlikbw" porozrzucanych po catym 
bwiecie, ktbre podprowadzit Gtowny Zty. 
Gra zostata sprytnie podzielona na 9 
padotow, w kazdym z nich musisz 
skrupulatnie uratowab 10 bwietlikbw i 
zebrab 600 - 900 diamentbw. Jest zatem 
za czym si? uganiab i gdzie gtowkowac. 



"wymasterowanie" (wszystkie 
tokeny, questy itd.) zajmie Ci 
trzy wieczory (idealna 
propozycja dla mniej wprawio- 
nych Graczy). Ja, mimo 
wszystko, wyczesatem zert 
wszystko - nie przepuscifem ni 
jednego diamentu lub mini-gry. 
Magia, sentyment. Cob w tym • 
jest. Niestety, konkurencja jest 
nielicha - 'nowy' SPYRO nie 
umywa si? do J&D, SLY 
COOPER lub RAT- 
CHET&CLANK. C'est la vie, no 



■ Sympatyczny 
niebieski smoczek 
Spyro musi si§ niezle 
nabiegac aby 
uratowac z opresji 
cate tabuny 



GRYWALNOSC: 



swietlikow. 
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A tqtzy picie i pokolenio:) 


TT 


deja vu (zero innowacji) 


A lo wciqi la somo, cuklerkowato lecz 
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wykonanie nie leges... 


orokliwa gro 


▼ 


dtaigce si? "loadingi" 











zajgc tyle czasu, ile 
potrzeba na przejscie 
krotszych RPG-ow" - 
jasne, panowle z 
INSOMNIAC GAMES, 
tworcy SPYRO, maj3 
jedhak tupet. Takie 
glodne kawalki to 
slyszymy co krok, a 
konczy si? tym, ze 

przechodzimy jakis tytul na 101% ponizej 
10 godzin i z roztargnienia zaczynamy 
drugi raz. Min?to 20 godzin. Cos jest nie 
tak, sekretow jeszcze nie zaczgtem 
odkrywac, sklep z gadzetami ma jeszcze 
nowe oferty. a zabawa nie zamierza si? 
konczyc. Zblizam si? do 30 godzin i gram 
drugi raz, bo tworcy chyba stracili rozum i 
wrzucili taki system motywacyjny i takie 
dodatki, ze glowa boli. 



prost3 przygodowk?. Kotopodobny 
Ratchet i mecbopodobny Clank 
wspolnie ratujq galaktyk?, chociaz 
wlasciwie przekonujq si? o tym dosd 
pozno. Odwiedzajg rozne planety. na 



Wielka przygoda - rzekl HIV i . . .1 

blem ratowania galaktyki uszatemu futrzakowi i inteligentnej konser- 
wie. Czy zdolajq nie klocic si? na tyle (Hugo, zeby zrobic cokolwiek? 



To jedno juz wiemy - R&C jest bardzo 
rozbudowanym tytulem o yvi?cej niz 
przyzwoitym czasie gry - nie “b?d^c 
eRPeGiem. To spory komplemenL A czym 
w takim razie jest? Prawdopodobnie 
platformowkq, chociaz juz dawno'trzeba 
bylo zrewidowad definjpj? gatunku. Mqmy 
co prawda do dyspo^cji wszystkie 
charakterystyczne rozwi^zanla. 
aplikowane z roznym nat?zehiem Hw 
roznych proporcjach. S3 niezwykle 
ciekawe patenty w postaci wymySInych 
urzqdzen, bogaty wachlarz umiej?tnosci 
bohaterow i rozlegle swiaty gotowe do 
eksploracji. Tyle ze sposob prowadzenia 
Gracza poprzez przygotowane w pocie 
czola zawiiosci fabuty bardziej przypomina 



ktorych muszg z kirns pogadad, cos 
tarn znale£c, ewentualnie wykonac 
scisle sprecyzowane zadanie. Czasem 
jest tych zadan kilka, a nie wszystkie 
trzeba ukonczyd, aby popchngb dalej 
fabut?. Nie ma natomiast koniecznosci 
zbierania pierdolowatych: a) jajek; b) 
energetycznych jajek; c) jajek z 
niespodziankq, w ilosci odpowiedniej do 
uczynienia progresu. Pi?knie, pi?knie - 
to rozwi^zanie przemawia do mnie, bo 
wyprawy w celu zbierania bezwarto- 
sciowych rupieci powoli zaczynajq 
nuzyc. Chociaz zmrozilo mi krew w 
. zytach jak odpalitem R&C i po 
“ dosfownie kilku minutach grania 
spojrzalem w prawy, gomy rog ekranu. 

| O wspanialowqsy Marianie, patronie 
m plattormowek, nie rob mi tego! Widniata 
tarn bowiem zblizona do 2000 liczba 
informujgca, ze zebralem wlasnie takq 
ilos6 dziwnych srubek. A to bylo kilka 
minut! Pewnie b?d? musial zebrac 
miliard, albo dwa - pomyslatem - i 
pewnie nie ukoncz? gry, bo zapomn? 



jednej srubki, i to pewnie na 
jednorazowym etapie. Na szcz?scie 
obylo si? bez reanimacji, srubki 
okazafy si? bowiem rodzajem 
waluty niezb?dnym do wymiany na 
przerozne urzgdzenia. I to jakie! 
Gadzety 0 iscie szatahskich 
funkcjach, bronie o sile ognia, jakiej 
nie powstydzilaby si? hardcore’owa 
strzelanina i dodatkowe wyposaze- 
nie, ktorego zastosowania nie znaja 
nawet sami tw6rcy. W sumie jest 
tego ze 40 sztuk - wszystko 
zrobione z jajem, polotem I myslq o 
rzeczywistej mozliwosci zastoso- 
wania w grze. Precz z zabawkami 
dla programistow - to Gracze majg 
si? dobrze bawic. I zabawa jest 
przednia. 



Sama ilosb mord-narz?dzi wywoluje 
spazmy radosci, a efekty ich 
zastosowania i zroznicowanie w 
sposobie uzycia stawiajg R&C za 
wz6r do nasladowania. Wezmy 






przykladowo takg Glove of Doom - 
r?kawic? stawlajacg u naszego 
boku band? bojowych robotow. 
Biega "toto", belkoce, podsmiewa 
si? i podgryza pechowcow, ktorzy 
znajdq si? w poblizu. Przesympa- 
tyczna i przydatna zabawka. S3 
miny, droidy defensywne, blastery 1 
tona innych pasci, rownie 
atrakcyjnych i praktycznych. Z 
kategorii ’gadzety’ wspomn? 
jedynie hak do zaczepiania o 
okreslone elementy otoczenia, 
kilka nakryd glowy, kilka buciorow, 
troch? rozszerzeh dla dyndaj3cego 
na plecach Clanka (chocby 
praktyczne smigla) i jakies inne 
cuda na kiju. Az boj? si? przyznac, 
ze istnieje jeszcze kategoria 
dodatkowego wyposazenia, ktore 
permanentnie rozszerza 
mozliwosci naszego duetu lub 
spetnia inne zadania. I wyobrazcie 
sobie, ze ten caly dobrobyt sptywa 
na nas sukcesywnie podczas 
odwiedzania coraz to nowych 
ikacji, daj3C czas na czerpanie M 
idosci z ich uzywania. 



Bronie, gadzety, urz3dzenia - te 
podejrzane terminy sugeruj3 mocne 
zwichrowanie w kierunku 
technologii. Tak jest w 
istocie i nie wiem czy 
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Je6li zas chodzi o inne porownania z 
J&D, to nasuwa si? z catq 
oczywistosciq wykonanie. I tu nikt 
nie pozostawia cienia wqtpliwosci - 
silnik graficzny pochodzi od 
NAUGHTY DOG, o czym jestesmy 
informowani w Creditsach. 

Doskonate posuni?cie jak si? 
okazuje, bo zamiast kombinowac z 
ci?zkq do okietznania PS2 (jak sami 
tworcy przyznajq) wykorzystano 
gotowy engine i mozna byto 
poswi?cic czas na dopracowanie 
innych aspektow gry, co rzutuje na 
wspaniatg grywalnosc i wielkg 



■ Koniecznosciq jest dobor broni w zaleznosci od 
inwentarza wrogow. Jedni zadowolq si? piqchq, 
innym trzebo zrobic dobrze ogniem. 



— 



kazdemu takie podejscie 
b?dzie odpowiadac. Bo chociaz 
etapow jest sporo i sq one 
bardzo zroznicowane, tak 'lejtmoty- 
wem' jest jednak techniczny charakter 
wielu elementbw krajobrazu. Stalowe 
konstrukcje posrod zielonych wzgorz, 
naziemne instalacje o niezwyktych 
proporcjach w snieznym otoczeniu, 
stacje kosmiczne, metropolie petne 
strzelistych budynkow, fabryki i 
zewn?trzne powtoki mi?dzygwiezd- 
nych statkow. Gtowny Zty zniszczyt 
wtasng planet? i teraz panoszy si? po 
galaktyce, "pozyczajgc" kawatki 
innych planet. Ratchet i Clank, kiedy 



mysliwce toczg powietrzne 
pojedynki, czotgi patrolujq ulice. Inne 
swiaty dawno si? poddaty, wi?c 



Ratchet to podobno Lombax. Nie mam poipcia co to takiego, ale od dzisiaj 
lubip Lombaxy. A Clank mial bye na poczgtku trzema mnie|szymi robotami, 
ole zdecydowano sip na jednego mqdrzejszego. Tez dobrze. 



je odwiedzajq, sg swiadkami okupaeji 
przez wraze wojska, maszyny 
wydobywcze, albo roboty-drwali. Na 
wielu planetach wtasnie toezy si? 
ostra walka, latajq bombowce, 



zastajemy je eksploatowane przez 
roznorakie maszyny. Latajg 
transporty z rud? i drewnem, praca 
az wrze. Wszystko to sklada si? na 
industrialny klimat, ktory jak mog? 
przypuszczac nie wszystkim 
przypasi. JAK & DAXTER, do 
ktorego niejednokrotnie produkeja ta 
b?dzie porownywana, ma jednak 
bardziej, rzekfbym uniwersalnq 
atmosfer?, aur? przygody prosto z 
bajki. R&C jest jednak spojny w swej 
“industrialnosci”, a takze nieporowny- 
walnie bardziej od J&D zlozony - i to 
stawia produkt INSOMNIAC wyzej w 
moich oczach. 



zywotnosc zabawy. A jak to wyglqda w 
ruchu? Ogolnie - swietnie, na poziomie 
znanym z J&D - chociaz o oezko nizej, 
gtownie z powodu industrialnej otoezki. 
Teksturki, coz, po prostu na peesdwojko- 
wym poziomie - z daleka niezle, z bliska juz 
troch? gorzej, a czasem zdarzajg si? jakies 
dziwne przektamania w ich skalowaniu. 
Otoczenie si? nie dorysowuje, chociaz raz 
czy dwa wydawalo mi si?, ze cos tarn 
zgrzytn?lo, ale to faktyeznie straszna 
pierdota. Za to animaeja wzorowa - 50/60 Hz 
(jest przelgcznik) i nie chrupie nawet w 
przypadku konkretnych zadym z wieloma 
przeciwnikami i kupq robotow bojowych 
Ratcheta. Zresztq INSOMNIAC chwali si?, 
ze model fizyezny i detekej? kolizji napisali 
w asemblerze, co pozwolilo na bezproblemo- 
we wySwietlanie mnostwa obiektow. Ja si? 
na tym nie znam, ale zastrzezen nie mam, 
wi?c cos tarn jednak zdzialali. Cudownie 
prezentuje si? tez nurkujqcy Ratchet, 
animaeja jego postaci pod wodq to 
mistrzostwo ^wiata - falujqce uszy, ogon, 
wielkie tapska - wdzi?czny paejent do takich 
operaeji. 



roboeikami nolezy usuwac wszelkie 
mozliwe przeszkody na drodze do celu. 
Uwierzcie, ze Clank dowodzqcy brygadq 
dziesiqciu takich zawodnikow budzi 
potqzny respekt. Ratchet bqdzie mial za 
to okazj? wejsc na 
moment w skor? 

Clanka... zresztq 
sam zoboezysz. 



[Clank. Clank] 

Mniejszy kolega, choc 
jako grywalna postac 
mniej eksponowany, jest 
absolutnie niezbqdnym czynnikiem w 
ratowoniu galoktyki. A kiedy ma swoje 5 
minut, nie jest zupelnie bezbronny. Nie 
ma co prawda takiego arsenalu jak 
Ratchet, jednak do jego dyspozycji 
zostajq oddane male roboty 
wielozadaniowe. Clank moze nimi 
sterowac wydajqc proste polecenia w 
rodzaju: 'czekaj' tub 'atakuj'. Operujqc 
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lalojqcych pojazdow 
mozna sobie do nich 



Nie zaliczam si? do ostrych melomanow, przez co jesli 
oprawa muzyczna gry nie jest: albo bardzo zta, albo 
wybitnie dobra, raczej warstwa audio przestaje bye dla 
mnie istotna. Ale o muzyee R&C nie moglem 
zapomnieb ani przez moment, co wi?cej, z napi?ciem 
oczekiwalem jakiez to nowe aranzaeje ustysz? na 
kolejnej planecie. Nie dlatego, zeby muza byta 
natr?tna, tylko ze jest akurat wspaniale dopasowana 
do klimatu. Nie ma w nim miejsca na slodkie, pogodne 
pam-pam-pam, a jest na ostre, dynamiezne kawalki, 
ktore z powodzeniem ubarwity by konkretng sesj? w 
cyberpunka. 

Para bohaterow nam si? udala, chociaz powoli 
przyzwyczajamy si? do takich duetow. Byle nie za 
cz?sto. Ale tym razem jest wi?cej niz pozytywnie. 
Ratcheta mozna polubib od razu (chociaz to 
oczywiscie kwestia gustu), natomiast Clank jako 
analogia do nieprawdopodobnie komieznego Daxtera 
poczgtkowo rozczarowuje. Wystarczy jednak 
przysfuchab si? kilku kwestiom wypowiedzianym przez 
Clanka, a takze bye swiadkiem jego niezr?cznych prob 
ratowania galaktyki przy sporym niezrozumieniu 
niektorych powszechnych prawidel, aby pokochac 
sympatyezng konsen/v? uktadow scalonych. 

Zwlaszcza ze ma on nad Daxterem jedng istotng 
przewag?. Mianowicie w konkretnych momentach staje 
si? postacig grywalng, znaezgeo podnoszgc wartobc 
omawianego tytutu. Zdarzajg si? lokaeje poczgtkowo 
mozliwe do zbadania jedynie w roli Clanka. Majg one 
charakter bardziej logiezny, chociaz to moze zbyt 
drastyezne stowo. Sg spokojniejsze i nastawione na 
selektywne pokonywanie kolejnych fragmentow lokaeji. 

Te etapy, gdzie Ratchet zasuwa na wtasnych nogach 
z Clankiem na plecach obfitujg za to w liezne 

s 






strzelaniny, zamachy bombowe, ciche 
podchody i zwabianie wrogow na miny, 
szalone poscigi za zmykajgcymi w poptochu 
robotami i ogolng radosng rozwatk?. 
Przeciwnicy sg nieszablonowymi konstrukeja- 
mi wyposazonymi jeszcze w ciekawe typy 
zachowan. Potrafig przestraszyb si? sity 
ognia i zwiac w kierunku zwartej grupy 
kumpli, by po chwili w panice strzelac na 
wszystkie strony eksterminujgc nieszcz?- 
snych sprzymierzericow. Inni znowu z 
niewiadomych przyezyn tlukg si? mi?dzy 
sobg, co pozwala nam efektownie dobic ich 
od tylca czyms zblizonym do klueza 
francuskiego. Trzeba Warn wszak wiedziec, 
ze Ratchet jako sprawny mechanik posluguje 
si? takowym narz?dziem w celu dokr?cenia 
gdzieniegdzie paru srubek. Taka radosna 
rozgrywka cz?sto jest urozmaicana 
przerywnikami w postaci nawalania z dzialek, 
popylania gwiezdnymi mysliweami, a nawet 
wezmiemy udzial w wyscigu deskolotek 
(mozna czesac trikulce). 

Lubimy, gdy gry zaskakujg nas na kazdym 
kroku oferujgc ciekawe bajery. W R&C idzie 
w takim razie oszaleb z radosci. Ale totalnie 
zgfupialem jak w pewnym momencie pojawil 
mi si? na ekranie napis intormujgcy, ze 
wtasnie zdobylem jakiegos Skill Pointa. Co 



jest? Przeglgdam opeje, 
ekrany, gtowkuj? jak dziki 
osiol, ale dopiero kohezge 
gr? dowiedzialem si?, ze 
SP to nic innego jak ukryte 
zadania do wykonania w 
obr?bie lokaeji. Ze jak? 

Nie mam nic zbierab, tylko 
cos zrobib! Bomba. 
Megarajcowna sprawa, 
znaeznie lepszy patent niz 
poszukiwanie ukrytych 
dziwadetek (chociaz i takie 
sg - w postaci ztotych 
srubek). Zabawa polega 
na tym, ze na liscie SP 
mamy tylko nazw? lokaeji 
oraz tytut zadanka np. 
"Cluck, Cluck" - oznaeza 
ni mniej, ni wi?cej tylko 
zamian? czotgu w 
kurezaka. A jak to zrobib, 
jest juz osobng kwestig. 

Jesli jakims cudem 
powyzsze wywody nie 
zawierajg widocznych 
superlatyw to uscisl? 
tylko, ze jestem R&C 
zachwycony i obawiam 
si? tylko o to, czy nowe 
GTA nie odbierze grze 
naleznych jej laurow. 
Szkoda by wielka byta, 
gdyby tak intrygujgca 
pozyeja przeszta bez 
pot?znego echa na jakie 
zastuguje. 

Stowko na koniec. Grajgc 
wystraszytem si? 
wtasnego entuzjazmu, nie 
dopuszczajgc do siebie 
mysli, ze gra jest 
naprawd? swietna - ocena 
miata byb troch? inna. Ale 
po odebraniu paru 
ztowrogich telefonow 
zmienitem zdanie. 

I Ratchet, do diabta, 
nalezato Warn si?! A ja do 
reszty sfiksowalem, bo 
gram juz chyba 40 godzin 
i nadal swietnie si? bawi?. 
Zgroza;).D 



[Techniczny fetyszyzm 
czyli bronie&gadzety] 

Widzqc cate to 
zamieszanie wokoi 
roznych urzqdzeri mozna 
by pomyslec, ze If gr? robili Japoriczycy, 
znani z foscynacji maszynami. Ale to 
bardzo charaklerystyczny element R&C. 
Asortyment broni jest ogromny, w 
zaleznosci od sytuacji, czy typu wrogow - 
mozemy wybrac sobie innq zabawkf . 
Chocby zdalnie sterowane pociski - widok 
przetqcza si? wtedy na obraz z kamery 
pocisku - zielony ekran, zakiocenia i 



normalnie Nikita wysiada. 

Po jednokrotnym zakoiiczeniu gry 
mozemy pokusic si? o zdobycie ztotych 
wersji broni, ktore oprocz ztotego nalotu 
chorakteryzujq si? specjalnymi 
wtasciwosciami. I nie mogf si? 
powstrzymac, zeby raz jeszcze nie 
napisac o jakze interesujqcych 
przezyciach, ktorych doswiadezymy 
uzytkujqc przeroine gadzety. Trespasser 
przyktadowo przenosi nas do gry w grze - 
logicznej zabawy z pierscieniami i 



promieniami lasera, ktore musimy 
odpowiednio przemieszczoc, 
odbiokowujqc zamknifte wczesniej 
przejscia, czy nieaktywne urzqdzenia. 



MOJE TRZY GROSZE 






Przygodo zaczyno si? wzglfdnie kozacko, 
ale jok juz si? rozkrqci, to... pom-pom- 
pom! 0 jaaa! Dawno nie bawilem si? tok 
dobrze przy platformerze. Jesli przyjqc, 
ze JAK&DAXTER to "prosto arcode'owka", 
to o R&C mozna rzec, iz jest to "powazny symulator". 
Zadne pitu-pitu, jeno ostra jozda, hordcore'owo, no i 
dojqco potfznego kopa. Nie dose, ze szorpie si? w to 
swietnie (po uptywie trzech godzin az do somego 
koiica!), m.in. za sprawq zawitosci fabuty i 
gabarytow swiatow, a takze BRONI, to jeszcze to 
oprawa... Huh! Pif-kniu-tko. Przygotuj si? no 
rozdziawionie japy i j?ki rozkoszy. Motyw z 
"bodyguardomi" (Glove of Doom) rozwalit mnie na 
iopatki, o to tylko jeden z wieeelu patentow w tej 
grze! Ten tytut doskonole trofio w rynek. Tworcy 
PSX'owych odston SPYRO dali 
aadu. Szorpiqc w R&C bfdziesz auc 
wielkq satysfakcj? z faktu, ze 
III posiodosz Czarnulf! I to przez ok. 
Ill 20-kilka godzin non stop. (...) 
Gimme mo'NO [hiv] 
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estes w stanie wyobrazid 
sobie co by byio, gdybys 
miat na imi? "Ty"? Na ulicy 
wolaliby za Tobg "Ej, Ty!“, 
mama krzyczalaby z 
i kuchni “Ty, obiad!' 1 . a w 
dowodzie osobistym 
miafbys jak byk: “Ty 
Kowalski". Wi?kszy dyskomfort niz 
przy noszeniu podpasek bez 
skrzydetek. To ja juz bym chyba 
wolal nazywac si? "Ja Klaudiusz". 

Ze co? Ze to si? inaczej czyta? A ja 
tu taki gl?boki w swej istocie 'lead' 
wysmazytem. I w ei tu cztowieku 
pisz recenzj?... 

Nie b?d? biadolit nad losem Tya - 
kolezki b?dqcego jednym z ostatnich 
zywych tygrysdw tasmanskich, 
ktorego programed wpakowali do 
gry tylko dlatego, ze zly Boss Cass 
porwal mu rodzin?, i ze jedynq drag? 
do ich uwolnienia jest odnalezienie 
magicznych Talizmandw. Kwesti? 
fabuty od dawien dawna developerzy 
olewajg, wi?c i ja nie b?d? si? nad 
niq rozdrabnial. Najwazniejsze, iz 
TY: THE TASMANIAN TIGER jest 
platformowkg 3D scidle trzymaj^cq 
si? foremki wytloczonej przez JAK & 
DAXTER. Jednak, wbrew pozorom, 
sporo daje od siebie, a w niektdrych 
miejscach dzielo NAUGHTY DOG 
nawet przewyzsza. 

Konstrukcja swiata gry jest prosta - 
kazdy z czterech swiatdw zawiera 
trzy poziomy (plus walka z bossem). 



by przejsd do kolejnego, nalezy zebrad 
odpowiedni? ilosd Thunder Eggs 
(odpowiednik znanych z J&D 'Power 
Cells'). Jajka zdobywa si? zaliczajqc 
zadania. ktorych na kazdy poziom 
przypada osiem. Niektore banalne, inne 
zdziebko pokombinowane - mozemy 
wi?c zebrad wszystkie pierddlki na 
danym etapie, pomoc odnalezc 
zaginione dzieci konikowi morskiemu (a 
wtasciwie klaczy morskiej:), wspiqd si? 
na szczyt gory, 
wyptoszyd 
wszystkie 
nietoperze z 
jaskini, itd. Na 
kazdy swiat 

przypada tez ***• 

swoisty racerek - 
trasa, ktdrg 
nalezy przebyc 
w 

okreslonym 



"swiatynie dumania' 1 pelniace role 
Check Pointdw, wiele anaiogii do 
filmow, np. "Matrixa" czy "Rycerzy 
okr?gtego stolu". No i dialogi, rzecz 
jasna (“Wiesz, gdzie znalezc to 
jajko?"; "Nie"; "A widzisz tamto 
drzewo?”; "Tak"; "No wtasnie, to na 
pewno nie tarn"). W tie zmagan 
przygrywa sobie catkiem przyjemna 
muzyczka, chod nie zapada tak w 
pami?ci jak motywy z - powtorz? tg 
nazw? po raz kolejny - J&D. Calosc 
wyglgda catkiem ladnie, przy czym 
nie da si? zauwazyd praktycznle 
zadnych roznic mi?dzy wersjami na Xkloca/GC i PS2. Ale, ale - o ile dla 
"peesdwojki" jest to stosunkowo wysoki poziom {HIV: erdol, erdol, nie...), tak 
maszyny MS i N sg w stanie generowac lepsze efekty (chod trzeba przyznad, iz 
gra w ruchu prezentuje si? catkiem ladnie, horyzont si?ga daleko, jedynie 
postaclom poskgpiono tekstur). Dla posiadaczy X-a pozycja interesujgca 
(posucha w gatunku), wtadciciele PS2 mog? uderzyc po rozprawieniu si? z 
plattormowymi tuzami (a tych na t? konsol? nie brakujej.D 



wyprzedzid 
przeciwnika (np. 
brylujgcego w 
ptywaniu kaczora). 



f 



> Niespodzianka 
tomitaale... 

B Spodziewafem si? 
rozczarowanie, gra 

Atutami • spore lokacje w 
ktorych cz?sto mozna si? 
zgubic, oroz nieziy potent z 
bumerangami - zwtaszcza 
szybowanie dose pomystowe. 
System zadan to bezczelna 
zrzynka z J&D, a some 
zodonio mojq rozny poziom 
rojcownosci. Byloby znosnie, 
lecz TY to prawdziwy 
pechowiec pojawiojqc si? w 
tym samym czosie co R&C. 
Roznica kias urywo glow? i 
niestety TY musi wqchac 
kwiatki od spodu. Ale szans? 
miol.D [lorba] 



To nic nowego, powiesz, w J&D byto 
to samo. 

Owszem, analogie do tegoz tytutu 
uderzajq Gracza co krok, na 
szcz?scie TY daje tez cos od siebie. 
Dodd przydatng sprawq jest 
upgrade'owanie broni naszego 
bohatera (bumerangow). Ma to 
znaezenie w przypadku, gdy jakies 
miejsce jest odgrodzone przeszkodg, 
np. paj?czynq (bez uzyeia "ognistego" 
bumerangu nie ma szans, by si? tarn 
przedostad), lub gdy wymaga tego 
dany stworek-przeskadzajek (ktorego 
trafiajg jedynie szlagi "lodowej" broni). 



Jest tez bumerang z 
celownikiem optyez- 
nym, wychodzi wi?c na 
to, iz “arsenat" Ty ma 
spory. Innym 
elementem, ktdry 
wyrdznia gr? EA 
spodrod konkureneji 
jest spora dayvka 
catkiem zjadliwego 
humoru, by wspomniec 
tylko drewniane 
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iecie, kto najbaczniej przyglqdal si? premierze LOTR: FELLOWSHIP OF 
THE RING? Warner Bros, i ELECTRONIC ARTS. Po prostu, gdyby owa gra zaczerpn?ta 
jakikolwiek element z filmu bqdz bazujqcej na nim gry, to nad BLACK LABEL zebrafyby si? 
czarne chmury - proces, kara. bankructwo... Widab wyraznie. ze programed na sit? 
odcinali si? od skojarzen z produktami wspomnianych potentatow w swoich branzach - 
chocby z tego powodu elf Legolas ma warkoczyki, a Aragorn wyglqda, jakby ktos mu w 
mtodobci jaja do rowerka przywiqzat. I wiecie co? Panowie z BL swietnie na tym wyszli! 



Przede wszystkim, LOTR:FOTR, bazujqc na ksiqzce, czerpie z niej znacznie wi?cej nizli 
czynila to pierwsza cz?sb filmu. Mamy wi?c Toma Bombadila (dost szeroki epizod), jest i 
Glorfindel (ktorego Peter Jackson wypatroszyl z korzybciq dla wqtku milosnego filmu). jest 
tez wiele innych elementow, tak beztrosko pomini?tych u konkurencji. Z powyzszego 
wynika jeden, acz istotny fakt - dla laikow tytul ten b?dzie znacznie przyst?pniejszy 
fabularnie nizli THE TWO TOWERS. 



Wlabnie, fabuta... Ale czy jest sens jq w tym miejscu przytaczac? Napomkn? jedynie, z 
akcja LOTRtFOTR porusza si? w realiach okreblonych przez tytut, tzn. nie porusza 



:j Polewam z ludkow dopatrujacych sie w dziele Tolkiena wizji Drugiej Wojny Swiatowej. Rownie gtosno brechtam, gdy ktos na hasto "Wtadca 
! Piersciem rzuca swoje pierwsze skojarzenie: "Aaa, ten film!". Cos czujg, ze niedtugo ta gromadka urosnie o kolezkow koiarzacvch Froda 
[wytqczme z bohaterem gry komputerowej... 



■ Ci?cie i biodra b?dzie bolafo. Ten brzydki kolezka 
i lewej b?tjzie zo chwtf? szukof r?ki. 



A klimol ksiqzki 
A urozmoicone levels 



system wolki 



wydarzeri przedstawionych w "Dwoch Wiezach”. I 
dobrze. Poczqtek gry wydaje si? zupetnie niewinny - 
poruszamy si? Frodem po Shire, beztrosko plqdrujgc 
domki hobbitow. Nasz Baggins umie skakab, 
skradac si?, ciskac kamieniami, wymiatac kijem, z 
czasem przyjdzie tez zdolnobb uzywania 
Pierscienia. Ta cz?sc gry opiera si? na wykonywa- 
niu prostych questow. typu "przynies, zanies, 
pozamiataj" (trza naprawic mfyn wodny, zagonic 
bwinie do koryta itd.). Mylitem si? jednak znacznie, 
zaktadajqc iz pozostata cz?bc przygod rowniez 
b?dzie opierala si? na podobnym schemacie. Oto 
bowiem w Bree mamy do czynienia ze skradankq. 
Kierujemy porwanym przez ztoczyhcbw hobbitem 
(nieco naciqgni?ty wqtek z ksiqzki) i tylko za pomocq zgrabnego stqpania na paluszkach mozemy 
si? wydostac z niewoli. Chwil? poiniej, juz jako Aragorn, b?dziemy biegac po miasteczku w 
poszukiwaniu... arbuzow i kocbw (co by zmylib wrednych Nazguli). Z kolei pod Wichrowym Czubem I 
gra przeistacza si? w klasycznq naparzank?, a w Morii - w puzzle, z masq przekladni i dzwigni. 

Spore urozmaicenia gatunkowe, sam przyznasz. O dziwo, calosc wspbigra dosb udanie, takze 

dzi?ki zgrabnie wplatanym animacjom (wsrod I 
nich prym wiedzie zwlaszcza muzykalna 
dusza Toma Bombadila:). 



Jak to wyglqda? Ogl?dnie rzecz ujmujqc - 
tadnie. Otoczenie i postacie przedstawione 
sq w szaroburej, acz trafiajqcej do gustu 
tonacji, tekstury sq elegancko rozmyte, da 
si? za to zauwazyc bl?dy w kolizjach 
(elementy nachodzq na siebie, mozna si? np. 
schowac w kamieniu). Warstwa dzwi?kowa 
rowniez plasuje si? znacznie ponad 
przeci?tnej, jesli pominqc troszeczk? 
nieudanie dobrane glosy postaci. "Czyli co? Jsest 
dobrze?", zapytasz pewnie pompatycznie marszczqc 
brwi. A jakze, jest nawet bardzo dobrze, chob mogtoby 
byb jeszcze lepiej. Kieprawo rozwiqzano spraw? walki 
- odbywa si? ona na zasadzie "cios, blok', co nie daje 
wielkich mozliwobci manewru. Niektorych moze tez 
denerwowab krotki czas gry, choc i tak co najmniej 
dwukrotnie dluzszy niz w przypadku THE TWO 
TOWERS. Wbrew wszystkim i wszystkiego - mnie 
FELLOWSHIP... przypasil konkretnie i mimo wszystkich 
jego mankamentow, stawiam '8-" bez jakichkolwiek 
wyrzutow sumienia. W moim przypadku jest to 
przynajmniej ocena wynikajqca z faktu, iz troch? czasu 
z tq grq sp?dzitem.D 



m mmm 



PlayStation 2/Xbox 





MOJE 3 GROSZE 



0 LOTR: TTT to przede 
wszystkim MIEE 
zoskoczenie. Oowno 
juz zwqtpitem w 
ELECTRONIC ARTS, o 
kolejne "dziela" lego teamu 
traktowaLem z przymruzeniem 
oka. EA wsponiale wykorzystalo 
licencj? filmowq, a efektem 
koncowym jest nie odbiegojqca 
klimatem od obrazu kinowego 
gra, ktorq niestety mozna Lyknqc 
w jeden dzien. Czyni to TTT 
idealnq grq do wypozyczalni. 
ocena: 7- 

LOTR: FotR zawiodLo 
oaekiwania. Gra jest do 
przejscia w 8 - 10 godzin, a brak 
iicencji (ilmowej miaia nadrobic 
duzq wiernosciq ksiqzte. W 
rezultacie otrzymalismy prostq i 
bardzo ograniczonq pozycj?, 
ubranq w przeciqtnq opraw? 
graficznq (duzo uproszczeri, tnqco 
animacja). Wzorem jurorow z 
Idola: jestem na NIE! Mojo otena: 
S. No co, namieszatem Warn w 






Druzyna Pierscienia nlemal w calosci. Zwroccie uwog?°na 
meter u dolu - naladowany, sprawia iz latwiej rani si? wroga. 



THHEBaWfiWW@R.S 



postaci na ekranie. Muzyka to geniusz Howarda Shore’a (w 

sciezce dzwi?kowej gry zabrakto wladciwie tylko przepi?knego 

"Aniron”), a glosy postaci podkladali sami aktorzy. Czegoz chciec 

wi?cej? Okazuje si?. ze jednak wielu rzeczy... Gra jest piekielnie 

krotka. nawet jesli brad pod uwag? fakt, ze mozna jq przejsc 

czterema postaciami. Boli tez 

schematycznosc misji. Jest kilka Sj 

mitych urozmaicen, ale generalnie I I *j 

catosd rozgrywki sprowadza si? do 

beznami?tnej midcki. Postacie 

osiggajqc kolejne poziomy 

doswiadczenia zdobywaja punkty, 

za ktore mozna kupic specjalne 

ciosy - fajnie. ale czy to naprawd? KWH 

ma jakid znaczqcy wptyw na 



pozostaje. Rozsiadtem si? wygodnie z padem w 
lapsku i cisn? - "Start Game". Intro to po prostu 
fragment filmu - przedstawiona na poczqtku 
"Druzyny..." walka ludzi z Sauronem. Nagle FMV 
przechodzi w animacj? (pomijam fatalne wrazenia 
estetyczne towarzysz^ce owemu przejsciu), by po 
chwili oddad inicjatyw? Graczowi. Hej, jestem 
Isildurem! Stodko. Naparzam we wszystko po kolei. 
bo siakos Tutorialu nie udato mi si? uswiadczyc. 

Odkrywam na padzie blok, szybki/slaby i wolny/mocny 
cios. Nawet jakies combosy mi wychodzg. Pierwsze 
koty za ptoty, a ja jestem gotdw umiescic w 
oceniaczce “piqtk?". Znow film, znow paskudne 
przejscie w animacj?. Oto i walka na Wichrowym 
Czubie. Ejzo, toz to juz prawie potowa pierwszego 

Peter Jackson - rezyser "Wladcy..." - jest dla mnie synonimem robienia "czegos z czegos". EAz 
kolei zawsze potrafito z "czegos" zrobic "nic". THE TWO TOWERS tylko lekko zahacza o mojg 
teori? - "elektronicy" z CZEGOS zrobili "siubzdziu". 

Przepi?kng i doskonale napisang, kultowq tomu ksi^zki! Olewam niepokoj i z trojki: Aragorn. akcj?? Na polu walki panuje syt 

powiesd fantasy panowie z ELECTRO- Legolas, Gimli wybieram tego pierwszego. Znow totalny. widac wprawdzie postac 

NIC ARTS sprowadzili do najbardziej walka, potem filmiki, kolejny level. Ale, ale - czuj?. ze bohatera, ale w jakis znaczgcy 

barbarzynskiego. odmozdzaj^cego si? wczuwam! Jestem gotdw wlepic "szdstk?". Daje sposob zapanowad nad chaosem 

gatunku gier - chodzonego mordobicia. rad? walka w Morii, naprawd? swietnie zrealizowana po prostu si? nie da. I jeszcze 

Wprawdzie zaden Uruk-hai nie rzuci Ci tu sprawa. W jednym z kolejnych etapdw zauwazam, ze jedna sprawa - jesli w grach 

hasta "Sp”**”aj z mojego chodnika" (jak w prawym, gornym rogu pojawia si? zielony wskaznik. mitujesz zgrabnosc fabuty, a 

w starusienkim "Franko”), ale niesmak Maleje, gdy ging cywile, wkr?cam si? wi?c w obron? ksiqzki nie dane Ci byto jeszcze 

— niewinnych wesoto wymachujqc toporem (Gimli). przeczytac. to z wydarzen w 

Chwil? potem... Ejze. toz to Helmowy Jar! Ale jakzez LOTR:TTT nie zrozumiesz nic. Juz 

zorganizowany level - trzeba biegad po umocnieniach, film ukazywat zaledwie rqbek 
odpychac drabiny chcgcych dostad si? do fortu wydarzen, trudno wi?c oczekiwad 

przeciwnikow, a jednoczesnie kontrolowac wskaznik by gra robiia to w wi?kszej skali. 

' TPiv V odpowiadajqcy zaawansowaniu inwazji. Radz? sobie. Reasumujqc, wniosek jest prosty - 

- 4 Potem kilka dziwnych etapdw. Niektorych motywow tytul przypasi koneserom. A gdyby 

^ nie kojarz? z ksigzki, dedukuj? wi?c. iz to twdrcy filmu w Polsce dziataty na szerokg skal? 

‘ ’ jA, popuscili wodze fantazji. Nie zdradz?. w ktorym wypozyczalnie gier. to produkt EA 

miejscu. ale mozecie si? w "Dwdch Wiezach" nadawafby si? do nich idealnie - ot, 

• ... _ i*. spodziewac kilku niespodzianek. Jeszcze kilka leveli - gra na jeden wieczor.C 



"...jeden, by wszystkie zgromadzic i w 
ciemnosci zwigzad...". Otoz nie! Trzeba 
zgromadzic dwie, by miec obiektywny 
obraz stanu posiadania J.R.R. Tolkiena 
na domowych konsolach. Mowa 
oczywiscie o grach opartych o przygody 
Druzyny Pierscienia, kolejnym - po 
chipsach, rogalikach, naklejkach, 
dmuchanych maskotkach, szlafmycach i 
szczotkach do kibla - elemencie 
nap?dzajgcym koniunktur? w doskonaiy 
sposob zarabiajgcego na siebie zjawiska. 
Na Iicencji hitu Warnera oparta jest tylko 
jedna z tych gier - THE TWO TOWERS 
wtasnie. 



Wizualnie jest tadnie, naprawd? iadnie. Poza 
wspomnianymi wczesniej przejsciami mi?dzy filmami a 
animacjg. trudno si? do czegos przyczepid. Animacja 
wyrabia az mito - nawet przy obecnosci dwudziestu 



SCIERA 5+. HIV i 



OCENY: KUJ01 



PLUS Y 


MINUSY 


A pozytywna mloeko 
A kilka fajnych pomyslow na aiisje 
A A/V 


▼ tins gry! 

▼ prymitywne polraktowanie Iicencji 
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Konsole w sieci 



Xbox Live! Profesjonalny 
serwis sieciowy dostgpny dla 
■ posiadaczy, chwiiowo tylko w 
Hhk W USA. zabawek MICROSOFTu. 

System pozwalajgcy na grg 
przez Internet. Szansa prostej 
komunikacji z innymi 

posiadaczami Xboxdw. Ustuga, dzigki ktdrej 
nareszcie powaznie postrzegana bgdzie 
rozgrywka sieciowa przy uzyciu konsoli. Miliard 
dolardw mniej w portfelu Billa Gatesa. 



Jak by nie definiowac tego projektu MICROSO- 
FTu, zdad sobie musisz sprawg, ze stanowi 
przelom w temacie potyczek on-line. Gra przez 
Net, z zywym i inteligentnie myslgcym 
przeciwnikiem {HIV: z zatozenia:}, to po stokroc 
wigksza zabawa anizeli samotne zmagania w 
pojedynkg. Developerzy i firmy wydawnicze 
operujgce na rynku pecetowym juz dawno ten 
oczywisty fakt zrozumialy; od dobrych kilku lat 
praktycznie nie uswiadczysz w przypadku 
blaszaka tytutu, ktory nie zawieralby trybu 
sieciowego. Ba, wigkszodd z nich traktuje ten 
tryb jako priorytetowy. 

Czlowiek znany pod nazwiskiem Gates szybko 
dostrzegt, ze konsolowym grom tego 'czegos' 
brakuje. SONY i jego obietnice o wprowadzeniu 
do sprzedazy modemdw oraz sieciowek 
zaczynaty juz pomatu przypominac zwyczajng 
fars?, termin premiery odwlekany byl z miesigca 
na miesigc, z roku na rok. I wiesz co? Gdyby 
nie ten "niedobry" Gates, ktory tak "straszne" 
stosuje praktyki, wykupujgc exclusive' y na co 
bardziej znane tytuly, SONY do tej pory mialoby 
Cig, Szanowny Graczu, w czterech literach. 
Momentalnie, gdy gigant z Redmond ustalil datg 
startu uslugi Xbox Live! na 15 listopada 2002, 
SONY szybkensem zaczglo kombinowac by 
koniecznie zdgzyd z wypluciem sieciowki/ 
modemu przed tg datg. Ciekawe czemu. 
Wczesniej przeciez szefowie firmy mdwili, ze 
nikomu to tak naprawdg nie jest do niczego 
potrzebne (i nie dopisuj HIV, proszg, ze tylko 
swinie nie zmieniajg poglgdow, bo uwierzg w 
demagogig poczynari Leppera) {HIV: ...}. 

15 listopada za nami, wszystko ruszyto, 
Amerykanie szarpig on-line. W przypadku PS2 
start byt nieco wczesniej, cichy, nie ma bowiem 
jakiegod specjalnego systemu, specjalnej uslugi 
oferowanej przez SONY. Po prostu kupujesz 
tzw. Network Adaptor i za jego pomocg 
podlgczasz drugiego Soniaka do Internetu 
(Igcze stale lub tradycyjne polgczenie 
modemowe). Juz teraz jest kilka gier (oczywi- 
dcie w wersjach USA-NTSC) umozliwiajgcych 
zabawg w sieci, m.in. SOCOM U.S. NAVY 
SEAL, TRIBES: AERIAL ASSAULT, TWISTED 
METAL BLACK ONLINE. Nie ma tez wigkszych 
problemow z zalogowaniem si? na amerykanskie 





I ■ Bill wystartowal z sympatycznq imprezkq, na ktorej pokazal co to jest Xbox 
[ Live! Gdzie? W USA ma si? rozumiec. Czekamy na polskq premier?... konsoli 
oczywiscie, konsoli. Eh... 



serwery z Polski, wigc jesli 
masz odrobing samozaparcia, 
wolne ok. 200 - 300 zl na 
porzgdng kartg sieciowg 
dzialajgcg na porcie USB, a 
takze szybkie Igcze stale 
minimum pokroju SDI czy 
Nesotrady Plus, mozesz smiato 
atakowad wspomniane 
wczesniej tytuly. W zestawie z 
SOCOMem oprocz samej plytki 
z grg jest jeszcze specjalny 
mikrofon oraz sluchawki do 
komunikacji glosowej - import 
ma zatem w miarg realny sens. 

Piszg w miarg, poniewaz... 
lepiej poczekac. SONY 
potwierdzilo wtasnie, ze w 
krajach UE, Network Adaptor 
dostgpny bgdzie od 14 marca 
2003 roku. W cenie okolo 70$ 

(w USA kosztuje 30$ taniej, ale 
tarn jak wiadomo - i tu pozwolg 
sobie na ironig - zarabiajg 
znacznie mniej niz my). Skgd 
taka, a nie inna data, skgd taki 
pospiech? Zgadnij, co 
zaplanowano na 15 marca 
2003? Tak, dokladnie - start 
uslugi Xbox Live! na Starym 
Kontynencie. 

Zajmijmy sig teraz wladnie tym 
ostatnim. Premiera w Stanach 
Zjednoczonych zorganizowana 
zostala z duzg pompg, w 
jednym z klubow w Hollywood. 
Zaproszono kilka gwiazd 
ekranu, m.in. pojawil sig Samuel 
L. Jackson, przygotowano 
dziesigtki stanowisk do grania z 
najnowszymi tytulami, zadbano 
o hektolitry dobrego alkoholu i 
urocze hostessy. Przyjgcie w 



typowo amerykanskim stylu, 
chcialoby sig rzec. W kazdym 
kgcie, w kazdym zakamarku 
czub bylo po prostu zapach 
pienigdzy Billa. Mniejsza z tym. 
(...) Aby zalogowad sig na 
serwery Xbox Live!, co mozliwe 
jest na razie wylgcznie w USA, 
potrzeba tzw. Starter Kita, w 
sklad ktdrego wchodzi zestaw 
sluchawek z mikrofonem (Xbox 
Communicator headset) oraz 
dwie gry w wersjach specjalnie 
napisanych z myblg o rozgrywce 
on-line: MOTO GP z obozu THQ 
i WHACKED!, gra z gatunku 
"party games" od MICROSOFTu. 
Do tego jest roczny abonament 
na korzystanie z serwisu - 
pozniej trzeba bgdzie pewnikiem 
placic za kolejne miesigce 
uzytkowania - calosd zamyka sig 
w cenie blisko 50$ (niecale 200 
PLN-ow, podobna kwota 
zapowiedziana zostala na 
Europg). 

Jak dzialajg serwery i w co juz 
mozna szarpac? Odpowiadajgc 
na pierwsze pytanie: aby 
zapewnid odpowiednig szybkosd 
i bezpieczedstwo przesylu 
danych, a co za tym idzie - 
oferowac wysokg jakosc, M$ 
buduje lub juz zbudowal 
specjalne centra danych. ktore 
znajdujg sig m.in. w Waszyngto- 
nie, Seattle, Tokio oraz Londynie. 
Na dzieh dzisiejszy jest tez juz 
kilka gier korzystajgcych z Xbox 
Live!. Najwigkszy hit stanowi na 
razie z pewnoscig UNREAL 
CHAMPIONSHIP, ktorego 
recenzjg znajdziesz na stronie 
obok, do tego mozesz dorzucid 



sportowe serie 2K3 od SEGI, 
MECHASSAULT czy TOM CLANCY'S 
GHOST RECON. W kolejce czekajg 
MIDTOWN MADNESS 3, PGR2, 

HALO 2 i wiele innych. Podpisano juz 
blisko pigcdziesigt umow, dzigki 
ktorym do konca 2003 roku zadebiutu- 
je ponad szesddziesigt gier z opcjg 
gry przez Net. Kazdy liczgcy sig tytut 
bgdzie supportowat system Xbox 
Live!. 

Tyle pigknego. Realia Polski i realia 
Polakow sg - na szczgscie tylko w 
kwestii oficjalnej - nieco mniej 
optymistyczne. Jak do tej pory polski 
oddzial SONY nie potwierdzil czy w 
ogole Network Adaptor bgdzie w 
naszym kraju sprzedawany, chod i tak 
rynek szybko zalany pewnie zostanie 
tymi urzgdzeniami z Zachodu przez 
rodzimych "dystrybutorow". W 
przypadku X-a jest jeszcze gorzej, 
poniewaz konsola nie zadebiutowala 
nawet oficjalnie w naszym kraju i na 
razie wgtpliwe jest, czy w ogole 
zadebiutuje. MICROSOFT Poland 
milczy. Bgdzcie jednak pewni, ze i my 
bgdziemy mogli szybko szarpac w 
Sieci, w kortcu “Polak potrafi". 
Pewnikiem zaraz znajdzie sig sposob 
na zalogowanie na serwerach 
zarowno tych obslugujgcych PS2, jak 
i Xboxa. Ba, jestem tego w stu 
procentach pewien. Czekamy do 
polowy marca, bgdzie sig dzialo. A 
raczej: BGDZIE Sl£ DZIALOID 
[shiva] 

PS: Polecam juz rozglgdngd sig, jesli 
jeszcze nie masz, za stalym Igczem - 
granie przez modem odpada z uwagi 
na lagi (opoznienia). 
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GRYWALNOSC: 



■ ton ''* 1 tl''» 



T to "loledwie" port i PC (UT2003)!!! 

▼ podty framerate na Spline 

▼ nie do zobawy w pojedynkp 



A poziomy, bronie, jatko, dynomika 
A conbo 'Multiplayer + komunikacja glosowo' 
A "adrenalira" 



moskiewskim teatrze... 
Rynek konsolowy rz?dzi 
si? innymi prawami niz 
pecetowy, totez Multiplayer 
na X-ie powinien Smigad 
jak ta lala. Ech! Tekstury 
nie powalaj?, stoj? jednak 
na bardzo przyzwoitym 
poziomie, ale wersja 
pecetowa wci?ga t? z X-a 
noskiem. Za to muzyka 
kopie zady, a taunty 
pozytywnie zaskakuj? 
(postacie rzucaj? 
mi?chem!). 



Powiedzmy sobie cos 
szczerze: gra stride sieciowo. 
Tryb dla jednego swira 
stanowi tak naprawd? tylko 
dodotek, rzecz wrzuconq 
nieco na silq; esencjq gry sq 
potyczki wieloosobowe. I to 
jakie potyczki... Hmm, 
zawarto praktycznie wszystko 
to, co dobre, piqkne i 
rajcowne w wersjach 
pecetowych: kapitalnie 
wywazony stosunek sily 



■ Slina. G?sta, 

. - ■ ’ . ci?gn?ca, ledwo co 

splywaj?ca po mej 
« > it- brodzie. Dwa 

wyrazy: UNREAL 
CHAMPIONSHIP. 
Po odpaleniu gry - 

wytrzeszczytem galy niczym kukutka z 
zegara sciennego! Uwierzyd nie moglem, 
okazalo si? bowiem, iz - na przekor 
wszelkim zapowiedziom - UC na X-a to port 
pecetowego UNREAL TOURNAMENT 2003. 
Z wrazenia spadl mi poziom cukru we krwi. 
Mowi si? trudno, przeto zle nie jest - ilekrod 
odpalam ten tytut na PC, ciesz? si? jak 
koriska d"* do bata. 



Czy UC jest pozycj? wart? 



Areny. po ktorych dane Ci jest hulac, zostaty 
opracowane z glow?, dopieszczone w 



llekroc odpalam ten tytut nn PC, ciesz? si? jak koriska **** do bato. Multiplayerowa jotka, dynomika, 
ogrom broni, masn kombinowania i przytlaczojqce potacie terenu. A to dopiero poczqtek... 

wszelkich powierzchni srut). miotacz rakiet, dziala plazmowe, a 
przede wszystkim - dwie alternatywne mozliwosci prowadzenia 
ostrzatu kazd? z zabawek (np. rakiety/granatnik). Sporo tego 
zelastwa, dla kazdego cos milego. Atutem zabawy jest 
przeogromna dynamika. I tu maty zonk: graj?c za pomoc? pada 
nie mozna mowid o komforcie. Niestety, choc 
obtozenie pada jest intuicyjne. to szalec si? nie da. 9 
Sytuacj? po trosze ratuje auto-targeting’, w?tfa to gA-W 
jednak pociecha. (...) Innowacj? w skali serii j* j 

jest zaimplementowanie pastylek nk 

("adrenalina”) porozrzucanych tu i owdzie - v Jtk, J . ■* 
po zebraniu 20 sztuk mozesz wstukac 
’tajemnicz?’ kombinacj? na ’krzyzaku’. .* Jjf \ 

zyskuj?c tym samym okredlony efekt, np. 
tarcz? ochronn?, szybsze bieganie lub 0 

niewidzialnosc. Ciekawy patent. 3 



razenia poszczegolnych 
broni, dynamicznq, 
niebywale dynamicznq 
rozgrywk?, slicznq miejscami 
grafik? i przygrywojqcq w 
lie, pompujqcq adrenalin? do 
krwi muzykq. Ja to kocham. I 
mam gdzies narzekania na 
przycinajqcq animacj? na 
Split Screenie, mam gdzies 
nie do korica dobrze dobrane 
teksturki w niektorych 
lokacjach, mam gdzies... 
Jedyne czego nie mam 
gdzies, to faktu, ze trzaskac w 
serwisie Xbox Live! mogq na 
razie tylko 
Amerykanie. 
n. EchQShiva] 



zachodu? Olewam 
komisyjnie wszystkich 
smutasow, ktorzy 
twierdz?, ze nie. Wg 
mojego rozeznania. 
UNREAL CHAMPIONSHIP 
rz?dzi na calej linii. Wersja 
na X-a zostala ograbiona z 
mutatorow i kilku 
pomniejszych popierdol, 
ale i tak dla tana serii jest 
to tzw. "must have".D 



najmniejszych szczegolach. Znajdziesz 
zatem wzgl?dnie male ’mapy’ do mlocki 
solowej, kilkukondygnacyjne oraz 
zawieraj?ce mas? przesmykdw kompleksy 
do walenia w kilkuosobowych teamach, a 
takze ogromne potacie terenu, po ktorych 
mozna popylac niemalze bez konca. wesolo 
testuj?c snajperk?. Masa wiezyczek, 
warowni. ruchomych kladek, naturalnych 
przeszkod terenowych, schodow. serpentyn. 
rur, schowkow itp. - te elementy stanowi? 0 
geniuszu ludzi odpowiedzialnych za design 
UC, tym razem utrzymany mocno w klimacie 
’future'. Warto wydukac. ze ogrom 
niektorych lokacji moze przyprawic o zawrdt 
czachy pocz?tkuj?cego Gracza (BTW: 
mozna wyniuchac drobne modyfikacje 
wzgl?dem pecetowych map). Bronie zostaty 
opracowane wysmienicie i z pewnosci? 
zaspokoj? wszystkich. Np. obrzyn 
(wspaniale zrealizowany. odbijaj?cy si? od 



Mozesz zaszalec z botami, okrutnie zreszt? 
sprytnymi. jednak przygotuj si? na rozkosz zwi?zan? z 
trybach multiplayerowych, bowiem w 



szarpaniem . ... 

takim przypadku mozesz narobic pod siebie (reakcje 
paranoiczno-histeryczne jak najbardziej na miejscu). Z / 



tej przyczyny, ze systemu Xbox Live! (Play Live) 
przetestowad nie mogtem, opisz? pokrotce opcj? 
System Link (Local Network): 2 konsole, 8 Graczy. 
dzikie j?ki i rzeznia. I to by bylo na tyle, wi?cej slow 
nie trzeba (na PC gratem z 'voice communicatorem' - 
niebo w g?bie!!!). Dost?pne tryby gry to Deathmatch, 
Survival ('1 na 1’), Team Deathmatch, Capture the 
Flag, Double Domination (kontrolowanie dwoch flag 
jednoczesnie) oraz Bombing Run (wchodz?c w 
posiadanie czegos na wzor obr?czy energetycznej - 
musisz dobrn?c z ni? do bazy przeciwnika. Problem 
w tym. ze nie mozesz si? wtedy ostrzeliwac:). _ 
Wypas. ® 



A teraz figa z makiem i ciastko z dziurk?. Niestety, 
UC nie urwie Ci Iba opraw? graficzn?. Oczywiscie, 
'konkurencja' by tego engine'u nie poci?gn?ta, lecz 
generalnie Bill wylozyt za mato na blat. Jest bardzo 
tadnie. momentami cudownie (ot, np. trawa w 3D), 
ale framerate nie przekracza 30 FPS-ow i animacja 
donoSnie chrupie (Split na 4 Graczy to juz totalna 
padaka - grac si? nie da). Czy ja - podrz?dny 
gryzipiorek - mam prawo objezdzac developerow 
za wyj?tkowo mal? aktywnosc fal mozgowych? Bo 
do siedziby DIGITAL EXTREMES mam ochot? 
wrzucic przez okno gaz po stokroc mocniejszy 
nizli uzyty w akcji odbicia zakladnikow w 



.1: MAZUR 8, SCIERA 8. MYSZAQ 8+, COX 7 
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|RED*FnCTIDfl III 

Czas rozwalic kilka scian! Pierwszy RED FACTION byt pofgczeniem HALF-LIFE i filmu "Pamipc Absolutna", 
drugi uderza z nowym designem i wtasnym charakterem! Tylko czy robi to skutecznie? 






prezentuje dredni poziom i calodd 
wypada nieco ziarniscie. Dolicz do tego 
raczej stonowang kolorystyke, a 
zrozumiesz dlaczego, mimo rdrznorodno- 
Sci i architektonicznego zaawansowani 
terendw, RED FACTION 2 nie powala 
opraw^. Brakuje tu troche efektownosci i 
jakiegod solidnego uderzenia prosto 
mifdzy oczy, obecnego w konkurencyj- 
nym TIME SPUTTERS 2. Za to deszcz, 
czy odwietlenie wyglgdajq profesjonalnie. 
I to by byto na tyle - nowy RED 
FACTION chod nie urywa kasztanow na 
drzewach, to jednak trzyma poziom. 
Dobry, luturystyczny film akcji.D 



scian i sufitdw widad tutaj szczegol- 
nie intensywnie (niestety, nie kazda 
plansza to oferuje). A jest czym 
rozwalad - karabiny trzymane w 
dwdch lapskach, motacze granatow, 
snajperki, dziatko przeswietlajgce 
sciany, potezne strzelby, kilka 
rodzajdw granatdw. Tylko dlaczego 
wywalono miotacz plomieni?! 

Zmieniono nieco 
design - 
postacie 
(+trzymane w 
lapskach bronie) 
sq wieksze, 
majg ostrzejsze 
ksztalty. Takze 
lokacje 

stworzono jakby 
z bardziej 
solidnych, 
agresywnych 
bryl. Wyglgda to 
niczego sobie, a 
do tego plynnie 
smiga. Szkoda 
tylko. ze 
rozdzielczosd 
tekstur 



rzy topaty piasku, 
lopata cementu, 
troche wody... Tak 
si? robi zapraw? 
murarskq. Do tego 
cegly - z gliny, 
wypalane w wielkich 
piecach, przez 

osmolonych robotnikow, ktdrzy nie 
majq lekko. ich dzieci na piwo, a 
zony orgazmow... Wszystko po to, 
by powstaly piekne dciany 
budynkdw! A pddniej przychodzi taki 
Gracz i wszystko rozwala - ot, zeby 
sprawdzid. czy tu sie da wyrgbac 
dziure, czy moze nie... Zapraszam 
do RED FACTION 2. 

Pierwsza czesd wrzucata na rynek 
shooterow FPP system Geo-Mod, 
umozliwiajqcy demolke otoczenia. 
Kontynuacja miata te opcje rozwinqd 
na szerszg skal?... i robi to, ale 
drednio. Nadal nie uswiadczysz 
beztroskiego przebijania sie przez 
dciany. RED FACTION 2 wcigz 
blizej do strzelaniny FPP z mocno 
rozbudowanq interakcjg z otocze- 
niem, niz do symulator domoroslego 
gdrnika - “jak wybid tunel we 
wszystkim co si? da". W wiekszosci 
pomieszczen rozwalisz cate 
wyposazenie, ale przejdcie wybijesz 
sobie tylko tarn, gdzie zaplanowal to 
developer. Czy to zle? Wprawdzie 
chcialoby sie wiecej, ale rozwalanie 
marmurowych filardw w siedzibie 
wrogiej korpdracji (akcja a'la 
"Matrix"), przebijanie si? przez 
scianki dzialowe w biurowcu, 



wysadzanie przeset mostu, wybijanie 
cienkich drzwi, czy najzwyklejsze 
zakladanie ladunkow na lekko 
zmurszafe sciany, daje przyjemne 
uczucie mocy. Bo nie ma jak zaraz po 
obiedzie wywalid sobie troche betonu w 
powietrze. 

Scenariusz pociqgnieto po calkiem 
przyjemnej linii. Tym bardziej przyjem- 
nej, ze 'glownym ztym' jest tu kolezka o 
aparycji Stalina i znajomo brzmiqcej 
ksywce Sopot. Ciekawe... Ty stajesz 
po stronie Ruchu Oporu i dodd czesto 
jested wspierany przez dmigajqcych 
obok towarzyszy. Babka-snajper 
sciggnie kilku utrudniajqcych Ci zycie 
zolnierzy. postrzelony kolo w dmiglowcu 
wyrgbie rakietami przejscie (pdzniej 
jeszcze kilka razy przeleci nad Twojq 
glows), ciezko zbrojny kapitan razem z 
Tobq przedrze sie przez siedzibe stacji 
TV, kontrolowanq przez 
zolnierzy Sopota. RF2 
samotnego Gracza 
prowadzi zrdznicowans i 
naprawde rajcowng 
sciezkg. Wprowadzenie 
co jakid czas sekwencji 
typu ostrzeliwanie sie z 
lecqcego smiglowca, 
jadgcego czolgu, 
ewentualnie wlasnorecz- 
ne sterowanie robotem 
bojowym, jak najbardziej 
o tym swiadczq. 



Cieszy fakt usprawnienia 
trybu Multiplayer. Mogq 
wzigc w nim udzial nawet 
cztery osoby (+boty) - i 
chod widac, ze wlasnie 
przez podzielony ekran 
developer do tutejszych 
aren nie wrzucil 
specjalnie wiele detali, to 
jednak rzeznia jest 
ostra! Efekt rozwalanych 








9 '4 •••»•» ' ■* ~ ' 






. -’• . i ..;,-- 




rozbity 
nie 

ze soba nic 
gtowny 
zmieniajgcy 
z etapu na 
To nie mogta 
dobra gra! Po 
bez szans... 
mi - ja sif na 
znam... Tydzieh 
na przyktad 
na 

malucha 
(co juz 

(o 

przy pomocy balonika, 
kombinerek i paru swiecowych 
kredek... Dwa dni pozniej natomiast 
znatem juz rozklad jazdy wszyst- 
kich autobusow spod mojego 
domu... Na pamifc! 



Tak wife tytut otwierajqcy kiedys 
temat PS2 i strzelanin FPP 
doczekal sif kontynuaeji. TIME 
SPLITTERS 2 wylgdowal! I to jak 
wylqdowal - od razu na pasie 
startowym SONY i MICROSOFTu 
(obie wersje praktyeznie bez 
roznic)! I wiesz co? Ta gra nie jest 
dla Ciebie. Bo niby dlaczego 
mialaby bye? Jest cholernie 
dynamiezna. smiga w 60 klatkach 
na sekundf, ma ultraplynnq 
animaejf postaci, zakrfeony design 
i swietnie dopracowane tekstury! 

Na ekranie caly czas cos sif dzieje, 
ktob krzyezy, cos eksploduje. 
Tempo w jakim prowadzi Cif , czy to 
samotny scenariusz czy tryb 
Multiplayer, jest tym samym, ktbrym 
jesienny wiatr zdmuchuje babcie z 






Nie kupuj tej gry - bo i po to? Lepiej zafunduj sobie jakis atlos 
geografiezny. Przynajttiniej dowiesz sip gdzie lezy Kajhurobo i w 
ogole bpdziesz super-gangsta-madafaka z rpkami w kieszeniach. 
A konsolg wyrzuc przez okno! 

tawek w parku... Jestes pewien, ze nadqzysz? 



komandosow, czy 
wreszeie wielkiej, 
ryezgeej obrotowy nie 
czfsto zdarza sif w 
obrfbie jednej gry... Ale 
tak to jest miec 
maksymalnie zroznico- 
wany klimaeik. 

Niektore akcje 
rozwalajq... Bo co 
powiesz na peine 
neonbw, mroczne i 
industrialne NeoTokyo z 
bardzo sugestywnie 
oddanym deszczem? 
"Balde Runner" jak nic! 
Trzeba Sledzic babkf- 
hakera, mijajgc staejf 
metra, wchodzqc w 
coraz bardziej ciasne i 
podejrzane uliezki. A 
pozniej s^ ninjasy i 
pogon za postaciq w 
kamuflazu a’la 
Predator... W Chicago 



ostrzelasz samochod mafii, przy 
okazji robiac zadyme w 
ekskluzywnym lokalu, na 
Dzikim Zachodzie wysadzisz 
woz z dynamitem, sypige proch I 
po ziemi, z kolei w Notre Dame ( 
zobaezysz pifknie plongce 
zombiaki, garbatego dzwonnika I 
i burzf z piorunami. Efektowny 
wlasnie taki jest TS2! 

Mozliwosc przechodzenia 
wszystkich przygodowych misji | 
na Split Screenie, przy 
wspotpracy z drugim Graczem, 
tylko tf efektownosc zwifksza! ^ 
Smigasz wtedy jak dziki, 
starajgc sif przed kumplem 
zgarnqc wlasnie zauwazon 3 
bron. Powtarzanie trybu Story 
na wyzszyeh poziomach 
trudnosci (pojawiaj3 sie nowe 
zadania, nowi przeciwnicy, 
lekko zmienia uklad pomiesz- 
czen) tez daje sporo satysfak- 
cji. 



Jesli ukohezysz juz fabularne 
misje (Story), devloper 
przygotowat dla Ciebie tez tryb 
Challenge, zawieraj3cy grupy 
rbznych, udziwnionych 
questow. A to trzeba przejsc 
planszq niezauwazonym, 
bawiqc sif snajperk3 i unikaj3c 
kamer, a to wywalic wszystkie 
szyby w budynkach, maj3c na 
uwadze limit czasowy i 
okreslon3 broh (np. tylko 
granaty), a to znow przetrwac 
atak kolejnych stad zombiakdw, 
pozostajqc caly czas w jednym 
pomieszczeniu. Taki system 
wyzwah bardzo dziala na 
ambieje i daje po adrenalinie az 
milo! O trybie wieloosobowej 
jatki piszf na osobnej stronie, 
tutaj za to wspomnf, ze 
samotnie rowniez mozesz 
wywalic sporo olowiu na 



Developer obiecal oddzielny, a przede wszystkim bardzo 
rajeowny tryb dla samotnego Gracza. Proszf bardzo - jest. 
Wszystko spina tabula mowi3ca 0 bandzie robali-kosmitow, 
ktorzy w poplochu porozrzucali po rdznych epokach 
krysztaly czasu. To, ze bfdziesz musial je pozbierab nie 
wymaga chyba tlumaczeh. Zaczniesz wife od uporania sif 
z zombiakami na tamie wodnej w Syberii, by zaraz skoczyc 
do Chicago okresu prohibieji (kapelusze, karabiny 
Tomphson i oprychy spod ciemnej gwiazdy), uwolnic 
cycate blondyny od jakichs powyginanych gargulcbw w 
katedrze Notre Dame (swietna, ztowieszcza kolorystyka i 
posfpna architektura), ustrzelib kilka matp z luku w 
azteckich ruinach, uwolnib babeezkf z wifzienia na Dzikim 
Zachodzie, czy pobawib sif w szpiega w NeoTokyo. W 
sumie czeka 10. na maksa zrbznicowanych leveli. W 



kazdej epoce przywdziejesz postab odpowied- 
ni3 do czasow (babeezka postuguj3ca sif 
snajperkf, kowboj wyjfty spod prawa, robot, 
W3saty kolezka w garniturze itd.) - i tu sif 
zatrzymam. A co! Trochf mnie boli, ze calemu 
temu smiganiu lekko brakuje spojnobci. 
Owszem, misje S3 bwietnie, momentami 
filmowo poprowadzone, tyle ze ja nie czulem 
tutaj uczestnictwa w jednej. fabularnej 
opowiesci... Raczej w kilku. niew3tpliwie 
rajcownych, ale osobnych przygodach {HIV: to 
sif nazywa “epizod":}. Czy to dla Ciebie plus, 
czy minus - zdecyduj sam... Plusss i menusss, 
tralalalala... 

Z drugiej strony, ze wzglfdu na swobodne 
przeskoki czasowe, TIME SPLITTERS 2 
oferuje niezwykle zroznicowany zasob broni. 
Beztroskie sianie ognia z dwoch “Tommy- 
gunow" - karabinow epoki Capone'a, kuszy, 
kowbojskich rewolwerbw, dziatka, ktorego 
energetyezne wi3zki odbijaj3 sif od scian i 
podlog, ruskiego “kalacha", charakterystyczne- 
go shotguna uzywanego przez amerykariskich 



■ Design postaci 
udalo si? 
developerowi 
wysmienicie. Majq 
taki lekko 
karykaturalny 
charakter, swietnie 

uderzajqce 
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ZBUDUJ SWOIM 

KOLEGOM... 

GROBOWIEC 



oczy czarne pole 
poprzecinone liniomi. To rzut 
z gory. Tu nonosisz ksztalty 
pomieszczeri ze specjalnej 
listy, obracajqc je lak, aby 
umiejscowione w nidi 
przejkia Iqczyly si? ze sobq. 
Kiedy sczepione ze sobq 
elementy ufworzq colkiem 
zaawonsowany kompleks, 
nodosz im oswietlenie 
roznego koloru, wrzucisz 
broii, amunicjp, punkt storlu 
itd. W zaawansowanych 
opcjach mozna nawel 
pobowic si? 

j wielopoziomowo- 

m\ sciq. Przyjemny i 
l\ latwy w obstudze 
! dodatek. 



multiplayerowych 
arenach. W kohcu od 
czego sq boty? Tym 
bardziej, ze wyposazono 
je w swietny poziom 
inteligencji, a i liczebnie 
(do 10 na plansz?) 
potrafiq si? odgryzc. Na 
koniec zostaje Ci 
jeszcze podj?cie trzech 
Lig, ktbre w obr?bie 
Multiplayera (Death- 
match, walka zespoto- 
wa, zabijanie w krotkich 
limitach czasowych itd.) 
tworzg misje scisle 
ukierunkowane na 
samotnego Gracza - z 
krotkq historyjk? 
dlaczego tak, a nie 



■ Mopa w formie 
przenosnego "laptopo" 
prezentuje si? naprawd? 
tiekawie. Tok samo 
zresztq jok efekt desztzu 
zacinojqcego w kamer? - 
^ toraz wi?tej gier 
stosuje taki 
patent! 



zaistniejg... Dopiero przy TS2 obudzilem 
si? z hastem - przeciwnicy reagujgcy na 
kazda kul?. ktora wchodzi w ich ciato. 
stajq si? powoli standardem w dobrych 
shooterach (nie tylko FPP). Miesigc temu 
pokazywat to HITMAN 2, motyw rozwija 
nowy UNREAL, ale to chyba wlasnie TS2 
przedstawia t? akcj? w sposob 
najbardziej spektakularny. Impet 
uderzajgcych pociskow prezentuje si? 



Roznorodnosc etapow powala. Jedne majg swietny klimacik, inne troch? 
jnni ej, ale z pewnosciq nie nudzp. Graficy i designerzy nie pokpili sprawy. 

ukohczeniu... Wprawdzie 
podlapala to ekipa angielsko- 
amerykahskich hakerow z 
domowym dev-kitem i podobno 
wst?pnie udato im si? wejsc z 
TIME SPLITTERS2 do Internetu. 
ale to jednak nie to samo, co 
pewne i firmowe 
logowanie. Chociaz.a 
czy to u nas w kraju ma 
jakiekolwiek znaczenie? 

Za to tryb Multiplayer - 
kiedy do konsoli siada 4 
pomylonych amigos - z 
pewnoScia ma! I o nim wlasnie 
przeczytasz w porownaniu na 
nast?pnej stronie. Bo cata 
ztozonoSd TS2 uderzajaca ^ 
samotnego Gracza, w '9k • 
przypadku wi?kszej ekipy z 
padami, po prostu wywala ich z 
domu razem z oknami, az garnki u 
pani Mokotowej si? tluka... Tylko 
nie pytaj mnie, kto to jest pani 
Mokotowa.D 



znakomicie - kolezkom odskakuje glowa, 
korpus jest targany w ktbras stron?, a 
przy tym traca mobilnosc i precyzj? 
prowadzenia ognia. Dokladnie widac w co 
i jak ich trafiasz. Zreszta nie tylko fizyka. 
ale takze ogolny design postaci robi 
wrazenie. Przedstawiono je w nieco 



inaczej walczymy. z 
dopasowanym wygladem 
lokacji i postaci... 
Podsumowujac - tryb 
Story to fabularny 
scenariusz. Arcade 
rozklada si? na Custom 



MOJE 3 GROSZE 



Jesli pokochac sequela, to wlasnie 
takiego - "jedyneczka" zbila na J 
kwasne jablko! Przede wszystkim 
jest tryb Single z prawdziwego j 
zdarzenia. To jest to! Trzeba si? 
sporo nampczyt, by zoliczyt 
niektore misje. Do tego kilka 
poziomow trudnosci, masa 
ukrytych leveli, trybow Multi i 
postaci... Jedynie areny do 
rozwalki deathmatchowej lekko 
odstajq od tych z pierwszej a?sci 
(dopiero ukryte lokacje dajq rad?, 
wipe masz motywacj?:). No i ludki, 
ktorym przychodzi w TS2 kierowac 
- zroznicowane tak w wyglqdzie, 
jak i umiej?tnosciach. Malpka 
rula! A misje skradankowe to 
normalno jazda! Ej, ale ja przeciez 

nie lubi? FPP! Oki, 

odejmij od oceny 5 
oczekij.D 



karykaturalny. komiksowy sposbb, ale z 
jaka dbaloscia o szczegoly! Widad mimik? 
twarzy. plynne, zamaszyste gesty, ratowane 
babki pon?tnie machaja kraglymi bioderkami, 
a zombiakom mozna odstrzelic nog?. r?k?. 
albo calego ryja. Bardzo ladnie. 



(rozne opeje Multiplayera 
albo samotnie z botami) 
oraz League (tylko 
samotnie. ale we 
wczesniej spreparowa- 
nych arenach/ 
sytuacjach). a Challenge 
pozwala pojedynezemu 
Graczowi podjac 
konkretne. udziwnione 
zadania. Ufff! Jest 
rozbudowany ten nowy 
TS, sam przyznasz. 



Nowy produkt spod skrzydel EIDOS atakuje 
r6znorodnosci? - jest co odkrywad, 
sprawdzac nowe ustawienia, smaezki, 
try by... A wszystko podane w otoczce 
czarnego humor, bardzo klimaciarskich 
fllmikow poprzedzajacych kazd? przygodo- 
wg misj?, smigaj?cych co jakis czas 
piersiastych laseczek, czy protesjonalnie 
dobranych glosow i tla muzyeznego. I 
szkoda tylko. ze developer wycofal si? z 
opeji on-line, majgc j? juz prawie na 



Ctekawe, ze czlowiek 
zdaje sobie spraw? z 
pewnych rzeezy, gdy te 
juz faktyeznie 
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TIME SPLITTERS 2 vs HALO 

© sz&ss msx, asr grupowe morderstwo na 101 sposobow 

dzikie krzyki. planszy to podstawa! W W I T j 

zwtoki upadajqce najnizszym trybie pr?dkosci . f I 

na posadzk?, piwo (Chilled) jest ciut spokojniej, ale 

na dywan... Obraz i tak liczy sip przede wszystkim « 



Ekran podzielony 
na cztery cz?sci, 
dzikie krzyki. 

I zwloki upadajgce 
na posadzk?, piwo 
na dywan... Obraz 
konsolowej 

imprezki z haslem Multiplayer na 
przedzie. Obecnie w tym temacie 
rzgdzq shootery FPP, lekko 
spychajgc typowo wieloosobowe 
pozycje (BOMBERMAN, MARIO 
PARTY) na drugi plan. I to wtasnie 
pod tym kgtem (Split Screen dla 
czterech, mozliwosc UNKowania 
konsol) postaratem si? dobrab dwa, 
najlepiej radzqce sobie na rynku 
tytuly. Temat sam wyplynql przy 
okazji premiery TIME SPLITTERS 2 
(PS2, Xbox) - i to wlasnie jego 
stawiam po jednej stronie. Po 
przeciwnej mialem do wyboru - 
wydane juz jakiS czas temu HALO 



"W 



* ** 



ME SPUTEEKS 2 lo arcade'owa wyzywka. Znajdz wielkq 
spluwq, przemieszczoj siq szybka, jeszae szybciejstrzelaj 
a i kilkaprzeklenstwrzuticnie zaszkodzi. 

oraz swiezutkiego UNREAL 
CHAMPIONSHIP (oba Xbox). 
Produkcja Bungie okazata si? lepsza, 
bowiem komfort prowadzenia akcji dla 
czterech Graczy w UC.delikatnie 
mowiqc, siada za sprawg rwgcej 
animacji. Z kolei Split Screen w 
xboxowym MOH: FRONTLINE jest 
mato ciekawy, wolny i po prostu 
nudniejszy. Tak wipe zapraszam: 

TIME SPLITTERS 2 vs HALO - 
POJEDYNEK MULTIPLAYEROWY. 

Przeklenstwa wypelnity Redakcj?, 
nikt nie odbierat telefonow, listonosz 
jak wszedl, tak zaraz uciekl - wraz ze 
Scierg, Kosem, Torbq i Hauwq 
zajplismy si? testowaniem TS2 (a 
pozniej HALO, przy ktbrym notabene 
zanikly niecenzuralne zwroty, 
wszyscy si? skupiali i w og6le zacz?li 
wyglqdad, o zgrozol, jakoS tak 
inteligentniej). P?kty trzy nocki! 
“Naczelny nie zyje, smierc 
praktykantom, tejoo!” stalo si? 
ulubionym okrzykiem. Jakie wnioski? 
Drugi TS to mega szybkie, ostre 
mordowanie (podobny pod tym 
wzgl?dem Q3: REVOLUTION oddaje 
paleczk? pierwszehstwa). Na samym 
poczqtku gry ustalasz ile osob b?dzie 
sciskac pady (1 - 4), nast?pnle 
wchodzisz w opcj? Arcade Custom, 
wybierajgc prpdkosd prowadzonej 
rzezni (trbjstopniowa), tryb i juz 
Smigasz po ktorejs z plansz. Przy 
duzym nagromadzeniu botow (do 10) 
oraz wysokiej prpdkosci powstaje 
niezwykle arcade'owa, dynamiczna 



rzeznia. Sila ognia, nieustanny 
ruch i perfekcyjna znajomosc 
planszy to podstawa! W 
najnizszym trybie prpdkosci 
(Chilled) jest ciut spokojniej. ale 
i tak liczy si? przede wszystkim 
instynktowne dzialanie. 

Tymczasem HALO poczgtkowo 
nawet lekko zniech?ca 
wolniejszym tempem akcji w 
Splicie na czterech. Ale to tylko 
pozory - trzeba si? przyzwycza- 
i6, zatapac nieco inny charakter 
rozgrywki, by utongc w morzu 
rajcownosci. Tu liczy si? 
taktyczne planowanie krokow, 
tworzenie zasadzek, 
wykorzystywanie oston terenu. 
a przede wszystkim specyfiki 
broni - bo raz, ze mozna nosic 
tylko dwie spluwy, a dwa, ze 
ich wybor na danej planszy jest 
doSc maty. Szczegolnie patrzgc 
przez pryzmat niezwykle pod 
tym wzgl?dem dopasionego 
TS2. Aha - o zestawie 4 Gracze 
na Splicie + 4 polgczone Xboxy 
(co daje 16 pomylertcow!) chyba 
pisac nie muszp? Takze TIME 
SPLITTERS 2 po uaktywnieniu 
opcji Network (PS2), czy 
System Link (konsolka Gatesa) 
stwarza okazj? do wywalanie 
otowiu nawet 16 kolezkom. 

Biorqc pod uwag? tryby 
rozgrywki wieloosobowej - obie 
pozycje S3 bardzo bogate. 
Oprocz zwyktych Deathmatchy, 
walk zespofowych, bronienia 
baz i smigania z flagami, HALO 
oferuje np. tryb "kto przez 
okreslony czas zdota nosic 
czaszk?, nie moggc jednocze- 
Snie strzelac” ("Scierwus ma 
czach?! Koso, bierz jeepa i 
jedziemy rozjechad ufola!"), jest 








tez walka o niewidzialny kamuflaz, 
tylko na snajperki, czy kontrolowanie 
danego obszaru przez jednego 
Gracza. Fajnie sprawdza si? motyw 
wyscigu, kiedy trzeba przebiec 3 
okrgzenia, zaliczajgc po drodze 
odpowiednie punkty-flagi (nie ma jak 
strzelac sobie w plecy). No i nie 
zapominaj o obecnosci opancerzo- 
nych pojazdow, ktore swietnie 
wykorzystuje si? w walce o flag? 
wrogiej bazy, czy w specjalnej, 
zmotoryzowanej formie wyscigu. 
Wzajemne ostrzeliwanie si? z 
p?dzgcych maszyn to jedna z 
bardziej emocjonujgcych akcji. jakie 
przydarzyly si? gram wideo. Troch? 
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Szybkoti nachkanio "cyngla" wHALO nie mo decydujqcego znaaenia - 



^Dlamnieremis 

jh I Nie przepadom za FPP, 

Jl, ale TS2 i HALO wyrwaiy 

w j z mej npdznej 
‘td egzyslencji pot?zne 
kjfl ochlapy czasu. Przy 
czym TS2 zagarn?to tz?sc 
swiadomosti, ktorq cieszy 
wykrpcona, wrpcz komiksowa i 
strasznie szybka jatka z udzialem 
gromady szaleiicdw i wariackich 
broni - festyn fragowania. HALO 
folguje instynktom metodycznego i 
wywazonego wybijania wrogow - 
wymaga bowiem bardziej 
toktycznego podejscia i doskonolej 
znajomosci arsenalu, oraz 
wlasnych mozliwosci. I wr?cz 
intuicyjnej wspolpracy z portnerem, 
jesli detydujemy si? na gr? 
zespoLowq. Zdecydowanego 
rozstrzygniftia nie b?dzie, bo te 
gry prezentujq odmienne szkoLy, 
oferujqce w swoim obrqbie 
wszystko co najlepsze.D [torba] 



brakuje takiego motywu w drugim TS, ***" atmwi&*z*ia-i*yi*m usiofzaieniat 

ale tutaj z kolei mozesz na plansz? nngazynkaiAochlodziiprzegrzimeisptuw ypodaasofensywy. 

wrzucib sobie boty (kontigurowalne 

na mas? roznych sposobow), ktorych - o dziwo - w HALO nie zaimplementowano! 
Pomijajqc standardy, produkt EIDOSu wyposazono w bardzo rajcowny. zespolowy tryb 
walki o walizk?, kto najdluzej jq przetrzyma, mordowanie w bardzo krotkich limitach 
czasowych. batali? z pomniejszajqcymi si? (zaleznie od ilosci fragbw) Graczami, czy 
kozacki Deathmatch, gdzie najslabiej radzqcy sobie ludek wspomagany jest przez 
matpiego pomagiera! Przy okazji: Hauwa jako malpa z miotaczem ognia okazat si? 
przebojem dnia - w pewnym momencie gonili go wszyscy. prujqc z czego si? da (Sciera jak 
zwykle nie umial celowab) (6: to ten minigun byt jakib krzywy). 

Oba tytuly majq na sktadzie naprawd? dobre, cieszqce oko areny. Zabudowane lokacje, 
wyposazone w rozne oslony, zalamania, scianki i mosty. swietnie sprawdzajg si? do 
druzynowych, nieco bardziej kameralnych Deathmatchbw. Z kolei otwarte tereny (w HALO 
s? naprawd? rozlegte) sprzyjaj? wielkim (8 Graczy+) bataliom (w HALO koniecznie z 
uzyciem pojazdow!). Produkt EIDOSu posiada dodatkowo edytor map (patrz ramka przy 
recenzji). To spory plus. Grafika w obu przypadkach robi wrazenie - z tym ze ponad setka 
Swietnie zaprojektowanych postaci kompletnie deklasuje HALO z jego jednakowo 
wygl3daj3cymi, kosmicznymi marines. I to by bylo na tyle. TIME SPLITTERS 2 to szybka, 
efektowna rzeznia. podczas gdy produkt BUNGIE wrzuca Graczy w bardziej wywazon3, 
choc nie mniej zaci?t3 wojn?. Minimalnie wol? ten drugi tytul, podobnie zreszt3 jak Sciera. 
Tak czy siak - obie pozycje, sk3din3d wysmienite w trybie Single, zyskuj3 pot?znego kopa 
przez Multiplayer. I o to chodziO [myszaq] 

Co musisz mie(: PS2 - MulliTap do PS2 (150zl), 4 pady. Do zsieciowania 2ch konsol kobel i-link I kabel IEEE 1394 wersja 4 na 4; 
mozna zamowic na przyklad na stronie http://www. hdp.com.pl/cgi-bin/hdp/index.cgil, do polqczenia wiqkszej ilosci konsol polrzebny 
bqdzie jeszcze specjalny hub (pytaicie w sklepoch kompuierowych ). Xbox ■ 4 pady, ewentuolnie przejsdowki do padow z PS2 (idealnie 
dziala, nie trzeba nie konligurowac ■ po prostu siadosz i grasz na Dual Shocku. Cena jednej przejstidwki 70- IOOzI). Do zsieciowania 
konsol polrzebny bqdzie normolny kabel sieciowy l lOOmbil) oraz specjalny rozgalqznik zwany hubem 1 1 OOmbit, cena ok. 1 OOzI) lub 
switch'em I to taki ulepszony hub, cena ok. I35zll. 
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» Dokladnie dziesi?c lat temu 
swiatem komputerowej 
rozrywki wstrzqsn?lo pewne 
stowo, kt6re chyba zadnego 
Graczowi w chwili obecnej 
nie jest obce: “FATALITY!”. 

W 1992 r. na swiat przyszla pierwsza digitalizowa- 
na bijatyka, ktora rozniecita prawdziw^ burz? 
dyskusji na temat brutalnodci w grach komputero- 
wych, data poczgtek serii gier obejmujqcej dziesi?c 
tytutow, doczekala si? dwdch filmdw oraz serialu 
telewizyjnego... Wtedy wtaSnie po raz pierwszy na 
ekranach automatow, konsol i komputerow pojawil 
si? tytut. ktorego licencja okazala si? jedn$ z 
najbardziej dochodowych w historii gier komputero- 
wych, przynoszqc zysk ponad 1.5 miliarda dolarbw: 
19 milionow sprzedanych gier, wspomniane filmy, 
muzyka, zabawki itd. Z pewnoScig nikt nawet nie 
zastanawia si?, o jaki tytut moze chodzic. 
Odpowiedz jest tylko jedna: MORTAL KOMBAT. 



"The fight have never been so brutal... so evil... so deadly...” - takimi oto sIQwy 
reklamowana jest najnowsza czgsc MORTAL KOMBAT. Autorzy spokojnie mogli \ 
jeszcze dodac kilka kuszgcych okreslen - DEADLY ALLIANCE na nie zasluguje ! i 



zachwyt, lecz ostatecznie okazat si? 
bye niewypatem; seria nie nadgzyla za 
dynamieznymi zmianami, jakie 
zachodzity na rynku mordobic, co 
doprowadzito niemalze do jej smierci i 
pozniejszego istnienia tylko jako 
legenda. MORTAL KOMBAT jednak nie 
umart. Dnia 22.11.2002 r., okreSlanego 
jako “fatality friday" legenda na nowo 
ozyla. Nadeszta dtugo oczekiwana nowa 
cz?§6 smoczej sagi - MORTAL 
KOMBAT: DEADLY ALLIANCE. 

Shao Kahn nie zyje. Liu Kangowi 
skr?cono kark. Obu ich zatatwili dwaj 



znani czarnoksi?znicy, Shang Tsung I 
Quan Chi, ktorzy nie mogge zdobyd 
samodzielnie niesmiertelnosci i wladzy 
nad ziemskim wymiarem (Earthrealm), 
sprzymierzyli si? tworzqc tytutowy 
"Deadly Alliance". Starsi bogowie 
przyjmujg bierng postaw?, pomimo 
zagrozenia rownowagi pomi?dzy 
wymiarami i nie ingerujg. Z tego 
powodu Raiden zrzeka si? statusu 1 
starszego boga i zst?puje na Ziemi?, 
by jako b6g piorunow po raz kolejny 
zebrac wojownikbw, ktdrzy mogliby 
ochronid Earthrealm przed tg nowq. 
pot?znq sitq. Tak wyglgda wst?p do 
MK: DEADLY ALLIANCE. 



System walki zostal niemalze 
catkowicie przemodelowany. 
Zapomnijcie o podziale na 
LP,HP,LK,HK. Teraz mamy po prostu 
ataki ponumerowane od 1 do 4 i nie 
podziatu na koiiczyny - a to ze 
wzgl?du na obecnosc kilku stylow 
walki, jakimi postuguje si? kazda z 
postaci. Do tego dochodzi oczywiscie 
blok pod przyeiskiem, klawisz zmiany 
stylu walki oraz tzw. special button, 
ktorego uzywa si? do egzekucji rzutow 



i w zaleznosci od postaci: 
reversali, specjali. 
przebijania wroga broniq, 
guard break, taunta 
odnawiajgcego energi?, 
power-up chwilowo 
zwi?kszajacego sil? 
ciosbw, odskoku do tytu, 
czy tez ataku polgczonego 
j. side-stepem. Zapomniec 
tez mozna o uniwersalnym 
zestawie podstawowych 
cidsdw. klasycznym 
upperdutcie i podcince - te 
'S ciosy wprawdzie nadal 
, v fznajdujg si? w grze, ale ma 
je tylko kilka postaci. 
Zupeln? nowoscig jest to. 
ze kazda z postaci posiada 
trzy, charakterystyezne 
tylko dla siebie (choc sq tu 
wyj^tki) style walki. z 
ktorych dwa sluzg do walki 
wr?cz. a trzeci umozliwia 
poslugiwanla si? jak?s 
broni^: najrKniejszymi 
mieczami. szlyletami, 
palkami tonfa, dlugim kijem 
itd. W kazdym stylu 
dost?pny jest oczywidcie 
odmienny garnitur ciosow. 
MORTAL nie bylby jednak 
i MORTALem. gdyby nie 
posiadal specjali. I takowe 
tez tu si? znajdujq. jako 
liosy, ktore mozna 
lac niezalezne od 
postaw. Kazda z 
isiada ich kilka 
iS) i uswiadczyc 
tak dobrze znane 
la ataki specjalne 
(vide Shadow Kick Cage'a. 
zamrazanie Sub-Zero, czy 
linka Scorpiona). 





Tryb KONQUEST to w?drowko innicha, na ktorq 
sklada si? 21 8 kolejnych misji, uczqcych podstaw 
gry i repertuaru zagran kazdej z postaci. Oprocz 
tego, ze poznajemy dokladniej mozliwosci kazdego 
wojowniko, dowiedziec si? tez mozemy od mnicho roznych 
ciekawych faktow dotyczqcych stylow walki oraz... fabuly 
MK:DA. Co si? stalo z Motaro, Ermackiem, jak doszfo do 
sojuszu czarnoksi?znikow i zabojstwa Shoo Kahna - o tym 
wszystkim dowiesz si? przechodzqc KONQUEST. 



wins: 



-L-ZOPARD- 



‘t'ACLZ’ciAUI- 



-IROIICLIJB- 



YTA'nO-SOODO- 



-mAor-is-\ 



-DAOBtRSi 



W swietnie zrobionym menu gtownym mamy dost?pne nast?pujqce opcje: 

ARCADE - tryb pozwalajqcy odkryt zokonczenia roznych postaci. Nalezy 
pokonac seri? coroz to lepszych zawodnikow, by na koniec przystqpic do walki z 
gigantycznym Molochem oraz dwoma czarnoksi?znikami. Stopieii trudnosci jest 
cholernie wysoki - powyzej Easy nie ma co startowoc, bo gra b?dzie ograniczata si? do 
odkrycia konkretnego sposobu na przeciwnikow i sadzenia w kotko tych somych 

zagran. 

VERSUS - walka z zywym przeciwnikiem. Naciskajqc "R2" mozna robic zaktady 
pomi?dzy Graaami: ustala si? rodzaj i ilosc monet. Pul? zgarnia oczywiscie 
zwyci?zco. 

PRACTICE - Irening. Niestety, zrealizowany zalosnie: brak jest 
jakichkolwiek opcji. Ot, mozna tylko pocwiczyc combosy i juggle. 

PLAYER PROFILE - ustolosz wtasny profil, ktory zachowywany jest za pomocq 
kodu. Dzi?ki temu mozesz zdobywac pieniqdze, ktore mozesz wydowac w 'The 
Krypt" i na zaktady, a takze masz dost?p do Twoich indywidualnych statystyk 
dotyczqcych walk. 

KONTENT - baza danych dotyczqca wszelkich dodatkow: zakoiiaeii gry roznych 
wojownikow, informacji o postadach i arenach. 



Opcja THE KRYPT oznacza zejscie do 
podziemi, w ktorych znajdujq si? trumny, ___ 
z ukrytymi w nich roznymi dodatkami. 

Najbardziej szokujqce jest to, ze tych trumien jest tqcznie... 

676!!! Otwieramy je ptacqc podanq ilosc monet danego rodzaju 
(sapphire, onyx, jade, ruby, gold, platinium), ktore to 
zdobywamy w mini-gierkach, trybie KONQUEST, ARCADE, a 
takze VERSUS - ustalajqc zaktady z drugim Graczem i 
wygrywajqc walki. Otwierajqc konkretne trumny mozemy 
odblokowac dodatkowe postacie, alternatywne stroje, nieznane 
areny (m.in. wspaniata Dragonfly), cata mas? roznych 
artworkow przedstawiajqcych wszelakie rzeczy zwiqzane z seriq 
MORTAL KOMBAT, zdj?cia, komiks MK, filmiki, informacje o 
danych zawodnikach... Sq tutaj takze szkice ukazujqce wczesne 
koncepcje wyglqdu roznych postaci, plansz itd. UWAGA: kilka 
trumien jest pustych. Niektore tez zawierajq po prostu rozne 
monety ("wymiano" nie zowsze wychodzi korzystnie). 
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» jak i catkowite nowosci - 

przyktadowo Scorpion moze 
teraz wykonad "ogniste salto w tyt”, 
uderzajqc przeciwnika nogami. I do 
tego kolejna wazna rzecz: MORTAL 
wreszcie - i dopiero teraz - tak 
naprawd? wkroczyt w trzeci wymiar. 
Sq nie tylko side stepy. ale tez 
swobodna mozliwosr poruszania si? 
w trzech wymiarach po okrqgtych 
arenach, ktorq rozwiqzano na wz6r 8- 
way run znanego z SOUL CALIBUR. 
Jak widac, zmian jest masa. Co 
jednak najbardziej raduje: pomimo 
tego wszystkiego. MK:DA nie jest 
jakims odszczepiencem zrywajqcym z 
tradycjami serii, gdyz mimo wszystko 
styl walki jest typowo mortalowy!!! 
Szybkie skoki. dynamika, doskonale 
wyczuwalna duza sila i brutalnosc 
ciosow, ogromna ilosd przeprogramo- 
wanych combosbw wykonywanych 
dokladnie w ten sam sposob. jak to 
byto w MK 3 i dalszych cz?sciach 
smoczej sagi, ktore tym razem 
uwzgl?dniajq zmiany stylow. 
Rozgrywka jest nakierowana 
zdecydowanie na ofensyw?, a krew 
strumieniami zalewa areny, powoli 
wsiqkajqc w ziemi?. Niektore z 
postaci majq mozliwosc przebicia 
przeciwnika swojq broniq (trad si? do 
niej dost?p) - po takim manewrze 
ekran zdecydowanie zmienia barw? 
na czerwonq, gdyz przeciwnik 
porusza si? z broniq wbitq w ciaio, z 
ktorego nieustannie tryska krew; 
energia postaci oczywiscie wtedy 
caly czas si? zmniejsza. Taak... 
MK:DA jest brutalny baaardzo 
"przyzwoicie”, jak na smocza seri? 
przystato. Oczywiscie w grze 
wyst?pujq Fatalities, czyli brutalne 
wykohczenia pokonanego przeciwni- 
ka dokonywane przy dzwi?kach stow 
•FINISH HIM/HER!". Autorzy wywalili 
wszelkie dziwactwa typu "triendship". 
"babality", "animality" czy "brutality", 
oddajqc do dyspozycji zawodnikow 
tylko po jednym fatalu. Sq modyfika- 
cje starych, znanych wykonczert 
(vide Kano - wyrywa serce, po czym 
wqtrob? i kilka innych narzqdow 
wewn?trznych), choc dominujq tu 
zupetnie nowe zakohczenia. Niektore 
z nich prezentujq si? po prostu 
koszqco, np. Scorpiona: wbijanie linki 
w glow? przeciwnika, lecz, niestety. 
cz?sc z nich wyglqda beznadziejnie - 
Quan Chi wskakuje na wroga, tapie 
go za glow? i rozciqga mu szyj? 
(zyrafa:). a Kitana daje znany 
pocalunek smierci. W sumie odczud 
mozna tutaj pewien niedosyt. autorzy 
mogli dad po dwa fatale na postac. 



sq widoczne szczegolnie po koncu 
walki i zblizeniu kamery do facjaty 
zwyci?zcy. Plansze zas to po prostu 
mistrzostwo swiata - przepi?knie 
wykonane, zawierajqce mas? 
roznych trojwymiarowych obiektdw, 
takze animowanych, uzupetnione o 
rdzne dodatkowe efekty specjalne 
typu widoczne odbicia wojownikow 
toczqcych walk? na lodzie, padajqcy 
deszcz. pioruny czy obloki mgly 
przesuwajqce si? przy ziemi. Na 
uznanie zasluguje nie tylko jakosc 
wykonania aren, ale takze ich 
rdznorodnosc i pomystowosd: 
walczyc mozemy np. w deszczu na 
statku, ktory ptynac rozbija tale, czy 
tez na dzlwnym pojezdzie latajqcym 
nazywanym Dragonfly - okrqgtej 
arenie z "gtowq smoka”, do ktorej 
przytwierdzone sq pot?zne skrzydta 
poruszane mechanicznie (wszystko 
doktadnie widac); w trakcie walki 
przelatujemy obok szczytow gdr i 
roznych budowli, a w pewnym 
momencie nawet pod mostem. Obraz 
gry t?tni zywymi kolorami, a 
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wszystko podkreslajq niesamowite r 
efekty dwietlne. Ale i tak najlepsza z ( 
tego wszystkiego jest animacja, ktorq ^ 
zrealizowano oczywidcie z wykorzysta- 
niem techniki Motion Capture (zatrudniony 
byt m.in. odwieczny eM-Ka-kombatant, Carlos 
Pesina): postacie poruszajq si? NIESAMOWICIE, 
co przy mnogosci styldw walki po prostu 
rozdziawia kopary. Rewelacyjnie zostata 
rozwiqzana kwestia wyglqdu blokowania ciosow, 
na ktorq sktadajq si? cztery naprzemiennie 






umozliwic stage fatalities i zbytnio 
nie udziwniad niektorych dost?pnych 
wykohczeii; najlepszym przyktadem 
jest tu Sub-Zero - ninja ustawia si? 
za przeciwnikiem. wbija mu r?k? w 
plecy i... wyciqga caly szkielet z 
oponenta. To Fatality robiloby 
zdecydowanie lepsze wrazenie, 
gdyby Sub w ten sposob wyrwaf 
tylko sam kr?gostup. 



Od strony graficznej mamy do 
czynienia z prawdziwym majstersz- 
tykiem dopracowanym w kazdej 
ptaszczyznie. Bardzo dobre modele 
postaci odziane sq we wspaniate 
stroje uzupetnione masq najrozniej- 
szych elementow dekoracyjnych. 
Doskonale widac jak utozone majq 
nie tylko dtonie, lecz nawet 
pojedyncze palce przy danych 
stylach walki (polecam zwrdcid 
uwag? na Sub-Zero w stylu dragon). 
W kwestii samych twarzy nalezy 
podkreslic doskonatq mimik?, a 
takze widoczne obrazenia 
odnoszone w trakcie walki - 
wszelkiego rodzaju rozci?cia, 
zadrapania i siniaki, ktore doskonale 
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stem";). Oczywistie dzieciokom i szotanowcom ta- 
kim jak Hauwa to podejscie do tematu si? spodoba, 
■ ale ja MK:DA olewom i wrocam do debesciackiego 
I SOUL CAUBURa. No dobra, jest par? fajnych pomy- 
slow (np. krypta) i mozna pograc 
kilko dni z kumplami, ale nudzi si? to 
bordzo szybko i w ogole zolotuje tan- 
detq. Kujol ■ CPCB (Czotdwka Pokkie- 
go Crasha Bandicoola). 



TORBA 



Duza czesc postaci prezentuje sip FENOMENALNIE! Gotow jestem nowet stwierdzic, ze Scorpion z 
MK:DA to najlepiej wyglqdajqca postac z wszelkich bijatyk dostppnych na konsoloch! 



wyst?puj^ce sekwencje animacyjne - 
efekt jest BOMBOWY! Nie ma sensu 
wspominad tutaj o tym, ze gra zasuwa w 
60 FPS-ach, MK:DA trzeba zobaczyd na 
wtasne oczy i tylko westchngc z 
zachwytu - szczegblnie przy ogl^daniu 
przeslicznych kata rbznych postaci. 
Ogolnie od strony oprawy wizualnej nowa 
cz?6d smoczej sagi prezentuje si? po 
prostu wzorcowo, stanowiqc wspaniaty 
przyktad dla wszystkich twbrcdw bijatyk 
(zadnych problemow z aliasingiem!). 
Doczepic mozna bytoby si? tylko do tego, 
ze nie wszystkie postacie wykonane sg 
na tym samym poziomie (vide Hsu Hao i 
Raiden), tudziez do faktu, ze wyglgdajq 
one troch? zbytnio jak figurki a la Action 
Man. Z tego powodu grafika dostaje 
ocen? ciut nizszq od maksymalnej 
(powiedzmy -10), ktbrg to z pewnoscig 
wylapie w koiicu SOUL CALIBUR 2. (...) 
DEADLY ALLIANCE szczyci si? tez 
zdecydowanie najlepszg oprawg 
muzyczng. Utwory utrzymane sg w tym 
samym, mortalowym stylu, wprost 
IDEALNIE komponujq si? z klimatem i 
walkg na ekranie. Postacie wydajg z 
siebie charakterystyczne dla tej serii 
okrzyki, j?ki, st?kni?cia, tudziez krdtkie 



Czy autorom gry wreszcie udalo si? 
przedstawic naprawd? godnego uwagi, 
nowego MORTALa? O, zdecydowanie 
TAKII! Gra jest przecudnie nextgenowo- 
mortalowa, spetnia wspotczesne wymogi i 
solidnie kopie zad! Owszem, nie moze 
rownab si? stopniem zaawansowania 
systemu walki z TEKKEN. VIRTUA 
FIGHTER czy SOUL CALIBUR. przez co 
hardcore’owi milosnicy bijatyk mogg 
odczuwac pewien niedosyt (prostota. 
idiotyczne reversals, zupetnie zwalony 
system rzutow - trzeba go przemodelowac 
od podstaw!!!). lecz mimo wszystko 
MK:DA jest ZNAKOMITYM tytutem, grg 
ktorg mozna polecib KAZDEMU. O ile TK i 
VF raczej rozdzielaja mitosnikow bijatyk na 
dwa fronty fanatykow danej serii, o tyle 
najnowszy MORTAL KOMBAT zdaje si? 
tgczyd ich wszystkich, a nawet do tego 
dokladad Graczy, ktorzy na eo dzieh 
niespecjalrtie interesujg si? bijatykami. Jest 
to gra, w kt6rq b?dzie szarpala ogromna 
iloSc osob, gra ktbra mimo wszystko nie 
b?dzie mogta si? pochwalic tak zagorzatymi 
i licznymi fanatykami, co japohskie 
produkcje NAMCO i SEGA. Jedno jednak 
jest pewne: kult MORTAL KOMBAT 
zmartwychwstajetd 
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» MK:DA przedstawia pokaznq liczb? nowych 
kombatantow. Sklad postaci znanych z 
poprzednicb cz?sci MK (Shang Tsung, Quan Chi, 
Scorpion, Sonya, Cage, Sub-Zero, Kano, Kung Lao, Jax, Kitana, 
Raiden, Reptile, Cyrax) wzbogacil si? o nast?pujqcych 
zawodnikow: 

BO' RAI CHO - zamieszkujqcy Outworld gruby mistrz wielu sztuk walki, ktory szkolil m.in. Liu Kanga i 
Kung Lao. Walczy m.in. stylem pijanego mistrza, co do niego wprost idealnie pasuje: chwieje si?, pierdzi, 
potrafi puscic pawia (cos a'la slizgawka Sub-Zero znana z MK2) i atakuje swym wydatnym brzuchem. 



LI MEI - mloda laska biegfa w sztukach 
walki, ktorej wiosk? zniszayl Quan Chi. 
Przepi?????knee piersi!!! 

KENSHI - niewidomy wojownik szukojqcy 
zemsty na Shang Tsungu, potrafiqcy korzystac r 
z mocy psionicznych. 

NIAVADO - czlonek organizacji kryminalnej _ 
Red Dragon, zaprzysi?zony wrog Kano. 
Rzekomo to on wlasnie jest zabojcq Kabala - I 
walczy teraz jego "hakami". 

NITARA - wampirzyca ze skrzydlami, ktora .] 
wspotpracuje z Cyraxem. 

DRAHMIN - obdarty ze skory pobratymca 
Molocha, ktory wyglqda jak jokis szoman. 
Nieustannie krqzq wokot niego muchy. 

UWAGA: nie posiada przeprogramowanych 
combosow! 

HSU HAO - takze czlonek organizacji Red 
Dragon, pracujqcy na zlecenie Mavado. Jego 
zadaniem jest zniszczenie organizacji Sonii i 
Jaxa. 

FROST - ninja nalezqca do klanu Lin Kuei, 
kobiecy odpowiednik Sub-Zero - posiada 
podobne moce pozwalajqce zamrozic wod? 
znojdujqcq si? w powietrzu. 

BLAZE - wojownik, ktory zostal silq 
zmuszony do ochraniania ostatniego jajko 
legendarnego Dragon Kinga. 

MOKAP - "czlowiek-zarowa", gosciu prosto 
z planu filmowego, z sesji Motion Capture. 
MOLOCH - czyli sub-boss, kolejny z serii 
Goro-Kintaro-Motoro. Postac przepowerowa- 
na, posiadajqca zaledwie kilka ciosow - za to 
sq one zabojcze. 



■ Tutaj przeglqdasz dodatki odblokowone w "The 
Krypt", a takze mozesz zobaczyc film poswi?cony 
historii MK, 



■ ...ktorym, jak si? okazuje, 
mozna takze zagrac. 



■ A oto i owe trumny. No to teraz przekonaj si? 
ile masz szcz?scia. Wszak jest tylko 676 losow. 



■ Oglqdamy jak wyglqda automat MK2. W 
info czytamy o zabezpieczeniu przed 
zlodziejami pfyt. 



tez gostka z sesji Motion 

Capture... 



■ Galerie a w nich komiksy i ciekawe fotki. 
Na przyktad jak ta ponizej... 
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Nie dajcie si? nabrad na nowy tytut. 
KONAMI widzgc, ze seria NBA 
2NIGHT sprzedaje si? fatalnie, 
postanowifo zmienic nazw? i udad, ze 
wszystko jest w porzgdku. Ale w 
porzgdku nie jest. NBA STARTING 5 
nie oferuje praktycznie nic godnego 
uwagi, a przyrownujgc 
do NBA 2K3 wypada 
wr?cz smiesznie, zeby 
nie powiedziec '‘3LaW 

zalosnie. Mocne 
slowa. jak jednak 

zareagowac na | 

beznadziejng jj 

animacj?. kiepskg 
grafik? malo ■L 

inluicyjne sterowa- 

nie, zero sensowne-^HVfli^^U^\l 
go rozgrywania 
akcji? Koszmar. 

Trzymajcie si? z 



Z obozu SONY dostalismy 
kolejng cz?dd serii SHOOTOUT, 
znanej wczedniej w PAL-u pod 
nazwg TOTAL NBA. I to 
zarowno na PS2, jak i PSX a. 
Tradycyjnie juz, w zasadzie 
jedyny pozytywny element gry 
stanowi swietnie opracowany 
tryb tworzenia wtasnego 
zawodnika plus efektowne 
wsady. I nic poza tym. Nie do 
przyj?cia oprawa wizualna, 
bezmydlnodd i chaos panujgcy 
w rozgrywce, a do tego jeszcze 
kopiowanie pomystdw z 
wiekowego NBA 2K (wykonywa- 
nie osobistych). Panowie, dajcie 
sobie na luz - jedli juz chcecie 
kopiowac, to przynajmniej 
najnowsze rozwigzania, a nie 
archaizmy sprzed trzech lat. 

Czy mowitem juz, zebys zagrat 



NBA 

Shootout 2003 



NBA 

Starting Five 
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GRYWALNOSC: 



y Graficznie jest niedle, 

usprawniono nieco engine na ktorym hulato NBA 
2K2. Efekty widad tym razem gtownie na twarzach 
zawodnikow - tekstury, sg pierwszorz?dne, na kazdym 
z trzech Next Gen6w zresztg. Nieco lepiej niz przed 
rokiem wyglgdajg poszczegolne hale, animacja 
koszykarzy bardzo podobna. Roznic pomi?dzy trzema 
konsolami wi?kszych nie ma, wyfapatem szybko tylko nieco 
biedniejszy na PS2 obraz boiska przy bardziej oddalonych 
. kamerach. Wszystko jest jakied przesadnie rozmyte, na 
■Y, Xboxie i GCN-ie tego tak nie widad. Dodatkowo wersja na 
£> sprz?t Billa ma najlepiej przedstawione powtdrki, zastosowano 
Ay kilka swietnych efektow graficznych. Osobidcie pogrywatem 
najdluzej wtadnie na X-ie, ale gtownie ze wzgl?du na 
* sterowanie. a nie grafik? (rdznice sg naprawd? niewielkie) - 
akurat w NBA 2K3 najlepiej si? operuje “topornym" i duzym 
padem MICROSOFTu. Przynajmniej tak byto w moim 
przypadku - nie przecz?, ze komud innemu bardziej 
przypasuje DS2, a jeszcze innemu kontroler z GaCka. 

Z wad, bo te rdwniez sg, nie czarujmy si?, wykrzyczed musz? 
V komentatorow, powtarzajgcych te same kwestie juz od nie 
a. 1 wiadomo ile. Dodd, panowie z VISUAL CONCEPTS, 

O' podzi?kujcie chfopakom i zatrudnijcie nowych... Czasami 
i‘ zdarzajg si? glupie bt?dy z kolizjami zawodnikow, algorytm ich 
dziatania jest do poprawienia w nast?pnej edycji. Rozgrywka 
w sieci zaimplementowana, ale tylko dla Amerykandw i tylko 
na PS2 oraz Xboxie. Moze za rok doczekamy si? w Europie 
podobnego trybu. 



Gdyby ktos, kiedys mi powiedziat, ze zagosci na konsolach 
koszykowka dorownujqca grywalnoscig pilkom noznym ze 
znaczkiem ISS/PES, wystatbym go do czubkow. Tymczasem juz 
mniej wi?cej trzy lata temu posiadacze Dreamcastow szarpngc 
mogli w NBA 2K - gr? w takim samym stopniu innowacyjng, jak z 
miejsca bijgcq konkurenta EA SPORTS. O trzy dtugosci parkietu. 
Sytuacj? znam o tyle, ze sam bytem wowczas takim posiada- 
czem, i szarpafem ostro, jeszcze tak naprawd? nie przeczuwa- 
jqc, ze oto zapoczgtkowana zostafa na konsolce SEGI 
najwspanialsza koszykarska seria w historii branzy gier wideo. 



Cod niesamowitego. Przyznam szczerze, ze spozniam si? z tg 
recenzjg jak rzadko kiedy - termin oddania tekstu mingt prawie 
dwa tygodnie temu. Nie bylem jednak w stanie przestad grac, nie 
chcialem zawracad sobie glowy pisaniem, rozgrywajgc pelny 
sezon druzyng z Miasta Aniolow. Zeszlej nocy wygratem 4:2 w 
play-offs z Utah, konczgc tym samym kilkunastodniowe 
zmagania. Gra rozwala, urywa glow? i nie pozwala zle mowic o 
kontynuacjach serii. Tak fantastycznie odwzorowanych realidw 
gry w kosza, i tak wreszcie udanie odwzorowanych ilodciowo 
zdobywanych punktow w meczu - ogdlem wyniki pod "setk?", 
zgodnie z rzeczywistodcig - w zyciu nie mogfem si? spodziewad. 

Poprawiono catg mas? drobnych bl?dow, dodano kilka nowych 
zagran, usprawniono i wybitnie rozbudowano tryb Franchise. 
Sterowanie jest jeszcze bardziej precyzyjne i intuicyjne - gtownie 
za sprawg wi?kszej liczby i bardziej pomysfowo przypisanych 
na padzie zagran. Mozna np. mijac teraz przeciwnika podwdjnym 
zwodem balansujgc ciatem w lewo lub prawo, mozna jedng z 
galek analoga przy obrocie (przytrzymany klawisz) probowac 
roznych zmytek, np. udad, ze ruszamy z pilkg do przodu bgdz 
tylko przytrzymac jg w gorze jedng r?kg. Zresztg sprawdzcie, bo 
to jest poezja. Udoskonalono rzut sytuacyjny - w momencie gdy 
czas na rozegranie akcji zbliza si? niebezpiecznie ku koncowi, a 
przeciwnik dokladnie i pieczolowicie blokujgc uniemozliwia nam 
wykonanie rzutu, sprobuj szybko uderzyd ponownie w przycisk - 



automatycznie gosd sprobuje 
wykonad nerwowe, cz?sto 
niekonwencjonalne zagranie. 



Konkluzja: to nic, ze spatem ostatnio po szesc godzin na 
dob?, w pracy i na uczelni zastanawialem si? kogo wystawic 
w nast?pnym meczu w pierwszej pigtce, ze spdznitem si? z 
recenzjg do gazety (6ciera, udaj, ze tego nie czytasz - tak 
naprawd? byta burza i padt mi HaDek:) - najwazniejsze jest to, 
ze mam ten cholerny puchar, a potu zostawitem przed 
telewizorem nie mniej niz biegajgc z pilkg po boisku. 
KONIECZNIE zrob to samo.D [6: potwierdzam, spoznited si? 
z tym tekstem wyjgtkowo). 



Co mi si? wyjgtkowo spodobafo, 
to wreszcie perfekcyjne widoki 
na mozliwosci dotyczgce 
ustawieri wlasnej pigtki. Majgc z 
gory zaplanowane schematy w 
ataku i obronie, w NBA 2K3 
pierwszy raz w “elektronicznej" 
odmianie basketu udaje si? je w 
praktyce w wi?kszosci 
przypadkow wprowadzid w 
zycie. Inna sprawa, ze z glowg 
tez trzeba najpierw przemyslec 
ustawienia, bo to, co standardowoi 
oferuje- gra, wymaga poprawek, i 
ponadto nie obejdzie si? bez 
znajomosci chociazby prostych J 
dwojkowych czy trojkowych '■ 

zagran. Zmierzam do tego, ze 
prawdziwg gt?bi? gry odkryje « 

tylko ktos, dla kogo koszykowka 
jest czymd wi?cej niz pitkg, 
boiskiem i dwiema tablicami 
wyposazonymi w obr?cz. Nie 
znaczy to, ze nie b?dzie si? z nig 
bawit swietnie kazdy, tylko po 
prostu nie poczuje wielu 
fantastycznych smaczkow tu 
ukrytych. 
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▼ czasem kalizje zawodnikow 
T komentan 
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akcji sprowadza si? w NBA LIVE 2003 do biegu, 
jednego podania i szybkiego wsadu badz rzutu z 
pot-dystansu. Bez sensu. 



Graficznie wyraznie gorzej niz w NBA 2K3. 
Animacja owszem - znakomita, ale postacie 
zawodnikow nie sg godne wyst?powa6 na konsoli 
nowej generacji. Parkiet, otoczenie i ogolnie cata 
hala tez bez tego tak pptrzebnego przeciez blysku 
- wszystko to juz byto, Jedynie komentarz daje 
rad?, plus odglosy publiki I z boiska - pierwsza 
klasa. Ciut lepiej niz w grze SEGI. co samo w 
sobie juz jest wymowne. Tak czy inaczej 



Moze okreslenie nie jest wyszukane 
i oryginalne, ale z pewnosciq trafne: 
seria NBA LIVE ciggnie si? niczym 
poludniowoamerykanski serial. A 
nawet gorzej. Ten ostatni ma w, 
sobie chociaz jakies okazjonalne 
zwroty akcji, momenty zaskoczenia 
(hmm, o czym ja pisz??), 
tymczasem produkty EA SPORTS 
zatrzymaty si? na pewnym poziomie 
mniej wi?cej w wersji '99 (PSX) i od 
tego czasu systematycznie 6w 
poziom maleje. Niestety NBA LIVE 
2003 jest potwierdzeniem tej tezy. 



elementbw zr?czno£ciowych z symulacja? To troch? tak, 
jakby w pudetko po konsoli pakowac np. magnetowid. 
Opakowanie wskazuje na co£ zupetnie innego niz siedzi 
faktycznie w srodku. Darujmy jednak sobie retoryk?, czas na 
tekst wlaSciwy, czyli wypunktowanie... 



Wad dostrzezesz tu cate mndstwo. Nie rozumiem, dlaczego 
w grze firmowanej znaczkiem NBA, petnej statystyk, 
mnogosci zagrari i ustawieii (wszystko na cacy, jak zawsze 
zresztg), reklamowanej jako symulator, na boisku wyprawia- 
ne sg takie cuda. Kosmiczne wyniki, si?gajgce grubo ponad 
sto punktow w meczu, tatwosc i, przede wszystkim, 
niewiarygodna celnoSb oraz skutecznosc rzutow psujg obraz 
rzeczywistych zmagah na parkietach najlepszej ligi Swiata. 
WtaSciwie przypomina to bardziej sportowe, arcade' owe serie 
MIDWAYa: wchodzi niemal wszystko i z kazdej pozycji. W 
dodatku zwykle konsolowemu przeciwnikowi. Wi?kszosc 



Wydaje mi si?, ze EA SPORTS 
niepotrzebnie odchodzi od 
symulacji. Od 
poczqtku 
koszykdwki tej 
firmy kojarza si? z 
jak najwierniej- 
szym oddaniem 
realibw gry, po co 
wi?c uciekac w 
niemozliwe do 
uzyskania 
idealne 
potgczenie 




Pod Rondem Kaponiera, tel. [061] 843-33-81 

pon.-pc. *10-18 sob. ID-14 

Pasaz RONDO, ul. Zamenhofa 133, box 2S, tel. [064 3 875-78-53 

porx-eob. 10-31 nieciz. 10-18 

ZAPRASZAMY DO HURTOWNI: 
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•MOZLIWOSe PRZETESTOWANIA DOWOLNEJ GRY 
-NAJNIZSZE CENY, NAJWI^KSZY WYBOR 
•ZAOPATRZENIE WYPOZYCZALNI 



•ZAKUPY NA RATY (DETAL) 
EZACO 



•NOWOSCI NA BIEZ/^CO 
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SPORTOW 



▲ liczba zespolow 



A i rozgrywek 
A t»yb koriery! 



Nle wiem teraz tak do kofaa, jak lo przekazac. Miatem w glowio 
pelny. wyrazme i jasno uksztattowany koncept, przemyslana 
memal kazdg linijk? niniejszej recenzji, drobiazgowo potraktowane 
i wypunktowane wady oraz zalety. Zamierzeniem byto niesc 
radosn^ nowin?, ze oto wreszcie doczekalismy si? zr?cznoscio- 
wej, arcade owej pilki noznej na wzgl?dnie wysokim poziomie. Z 
nrndnktami irnM a» P *? W k 0SC,£| - nie pr ° bu ^ ce i nawet nawigzywad wyrownanej walki z 
M ', 0 2 90r)l wladomo ' " » ™ ta Hqb. ale po prostu innej. 
Koncept padt, prysngl mczym banka mydlana - ukazala si? FIFA 2003. 

W8rir < SzE. r f y ? 0d? Z TIF , 2003 , W daml « ci P°l a »«y przeblyski ubioplorocznej 
wersj 1 niezlej, i me poza tym. Zgodme z duchem serii, takze jej nainowsza czeid 
W'a przede wszystkim na dose. Klubow, reprezentaeji, rozgrywek, statystyk i 
opcji menedzerskich jest tutaj wi?cej niz u konkureneji z obozu EA SPORTS V 
^°'" a yC n h r ° ra ^ na ^owych jedenastek wrzucono ogolem ponad siedemset, co 
aSki^r a r 2decydowanie dominowac w tym temacie. Pytasz, jak z 

me lrta^ m • l . ll “ ncjam,? Sredni0 ' Cz ?« nazwisk jest poprawna, cz?sc 
is zdgzylismy si? juz do tego przyzwyczaic przy okazji gier KONAMI Wvisciowe 
ustawiema zespolow cz?sto pokrywajg si? ze stanem obeenym i faktyeznym ale 
gldwme przy okazji bardziej znanych druzyn; przykladowo Polsk? zbudowano w 
nazwisk a tmnlfT 0 '' "* MS W K ° r6i ' Ch ° 6 pokus20n ° si ? o maly zabieg zmiany 
SSni wZ ' f,flU 1 rUje . ,UZ J U,aj Bonlek - 2 naszych k'ubowych jedenastek, 
la^nHniJ ^ ° ra2 . Le 9"' uderza jeszcze wi?ksza dezaktualizaeja - o takich 

zawodn.kach jak Sypmewski, Czerwiec czy Kulawik dawno juz pod Wawelem 
zapommano. C6z, me mozna mied wszystkiego, cieszy kilka znaczgcych lig 



JEST LEPSZA, bardziej 
widowiskowa. Skgd taka 
zmiana zapatrywania? Dwie 
rzeezy: mniejsza precyzja 
sterowania oraz duzo gorsza 
grafika TIF-a. Pierwszy 
problem posrednio da si? 
omingd edycjg ustawien na 
padzie, drugiego juz nie 
bardzo - pilkarze sg malo 
zroznicowani, skiny twarzy 
momentami wr?cz smieszne 
(osiemdziesigt procent 
polskich zawodnikow 
wyglgda tak samo), a 
stadiony kiepskie. Tak poza 
tym, konstruowanie akcji, 
smaezki w postaci krdtkich 
animaeji ilustrujgcych auty, 
faule czy przepychanki 
mi?dzy pilkarzami, dajg rad?. 
Ba, miejscami sg lepsze niz 
w FIFIE, jako ealode 
jednak... 

Huh, wspomniany we 
wst?pie koncept padt i - 
troch? podswiadomie - jego 
miejsce zajgl inny. Nie 
chcialem tej recenzji robid w 
formie pordwnania gry SONY 
z tg od EA SPORTS, 
niestety, nie udato si?. 

Trudno bylo nie pordwnad 
dwdeh tytutow o niemal 
identyeznym ci?zarze 
gatunkowym. Zr?cznoscidw- 
<i, probujgce udanie 
oolgczyc arcade ze szczyptg 
>ymulacji. TIF2003 mozna 
Jkosztowad, poczgtkowo ma 



" ,ma ^"^^ycn ng skosztowad, poczgtkowo n 

Jeszcze dwa tygodnie przed napisaniem tego tekstu, sklonny bytem zachgcic Ci? do zakupu tej qrv do iei 
wyprobowama. Na dzien dzisiejszy radz? doktadnie przeczytac recenzje. 9 ^’ 



pyszny, oryginalny smak. 
Tylko ze zagrasz dtuzej bgdz 
uruchomisz FIFE; i zaeznie 
wydawac Ci si? mdty.D 

PS: Komentarz slaby, pokrzykiwa- 
nia kibicow katastrotalne - 
przypominajg odglosy z dzungli 
(sicl), a nie ze stadionu. Brrr... 



europejskich - igcznie np. z 
niemieckg, hiszpariskg, 
wtoskg, angielskg, 
francuskg - cieszy rdwniez 
fakt ligi japonskiej, 
brazylijskiej czy argentyn- 
skiej. Duzo tego, 
zapewniam. 

Z reguly jest tak, ze w 
parze z iloscig nie idzie 
jakosc. Hmm. Tak jest i 
tutaj. Przyznam si? 
szczerze. o ile na 
poczgtku znakomicie 
oceniatem TIF2003, 
zagrywalem si? kolejnymi 
meczami i kategoryeznie 
zgdatem od Sciery dwdeh 
stron na recenzj?, tak 
pozniej systematyeznie 
zacz?lo robid si? nudnie. 
Ostentacyjnie odtozylem 
gr? na polk? po szarpni?ciu 
w nowg FIFE; - ta ostatnia 
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Na ostatnich targoch ECTS wycho- 
dzqc z baru dla prosy wpadfem no 
czarnoskorego cztowieczka zonglu- 
jqtego pitkq, ubranego w koszul- 
k? reklamujqcq TIF. Dopiero po 
chwili uswiadomifem sobie, ze lo 
Kieron Dyer - jedna z najwiqkszych 
nadziei ongielskiej pilki! Gra wy- 
woluje mniejszy szok - jest lepszo 
od poprzedniczek, ole nie wystar- 
tzojqco dobra, by zawojowac ry- 
nek. Ciekawy tryb kariery, fojne 
zagrania (mozna dolknqc pilki 
r ?kq!) i par? innyth tzynnikow dajq 
obroz solidnej produktji. Jednak 

teroz oprocz PES-o 

| trzebajez gonic "fif- 
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I Wyobraz sobie, ze 

* kilkumiesigczne 

dziecko rozroznia 
dwie, na pozor 
identyczne, malpki 
kapucynki po 
wyglgdzie rownie 
dobrze jak ludzi. Z czasem ta 
umiejgtnosc zanika, jesli dziecig 
przestaje miec do czynienia z 
kapucynkami przez dtuzszy czas. 
Ciekawe, nieprawdaz? Grajgc w nowg 
grg z serii FIFA czutem sig jak brzdgc 
obcujgcy z nowg kapucynkg. (...) 

Tylko cwel moze wymyslac takie 
poronione wstgpy, obiecujg, ze juz nie 
b$dg:). 

"Panowie z EA w walce o kawatek z 
tortu PES-a" - tak powinien brzmiec 
podtytul tejze gry. Tegoroczna edycja 
wprowadza najciekawsze zmiany od 
czasu przejscia serii w trdjwymiar! 
Czgsc zaczerpnigta ze szlagieru 
KONAMI, czgdd bgdgca wytworem 
wlasnej inwencji, ale jedno nie ulega 
wgtpliwosci - mozna w ten tytul grad 
bez koniecznosci wprawiania zgbow w 
nadmierny zgrzyt. Pewnie myslisz, 
zem pomylony i w ogole recenzjg tg 
piszg w przerwie seansow hipnotycz- 
nych majgcych na celu wyleczenie 
mnie z wgchania kleju (Kleja?:), ale tak 
to wtasnie wyglgda. O tym jednak za 
chwilg, teraz garsc faktow ■ oto mamy 
16 lig, ponad 400 zespotow i okolo 
10000 graczy, do tego 25 najpigkniej- 
szych obiektdw pilkarskich na swiecie. 
Cyferki powalajg? A nadmienid muszg, 
iz wszystkie te bajery sg w petni 
licencjonowane, zapomnij wife o 
'Butatistach’ i innych 'Ravoldich'. Do 
grona zespotow klubowych zatapata 
sig Wista Krakow, choc z nieco 
nieaktualnym sktadem (Kulawik, 
Sypniewski, a na bramce Frankow- 
skil). W przypadku najlepszych 
europejskich druzyn 'update' 
prezentuje sig zadowalajgco (chod 
brakuje np. Barrosa w Liverpoolu). Ale, 
nie ma sig co rozwodzic, wszak 
od strony merytoryeznej "fifka" zawsze 



dawata radg. Pora wskoczyd 
na boisko. 

A tu sig , kruca, dzieje! 

Przede wszystkim, zwraca 
uwagg wykonanie - bardzo, 
ale to bardzo przyzwoite. 
Zawodnicy cokolwiek 
korpulentni, ale tekstury 
twarzy dliczne - zaryzykujg 
stwierdzenie, ze pitkarze 
bardziej przypominajg swoich 
rzeczywistych odpowiedni- 
kow nizli ma to miejsce w 
PES/PES2. Najwazniejsze, 
ze swietnie spisuje sig - 
bgdgca dotychczas naczelng 
bolgczkg serii - animaeja. Nie 
ma gwaltownych szarpnigd 
przy przerzucaniu pitki z 
jednego konca boiska na 
drugi. Poprawiono jeszcze 
jeden element. Shiva, 
zawody baloniarskle 
odwotane! Futboldwka 
trzyma sig podstawowych 
praw fizyki, i chwata jej za to. 
Mozna sig doczepid do 
niezbyt ptynnych ruchow 
pitkarzy podezas robienia 
zwodow, ale generalnie 
engine trzyma fason. Inaczej 
rzecz jasna ma sig sprawa w 
przypadku wersji na 
PlayStation, chod daleki 
jestem od wyzywania jej od 
najgorszych. 

O czym to ja...? Zwody? A 



Polska reprezentaeja zgarnia ostat- 
nio baty od kazdego. totwa, Da- 
nia... Kto nastgpny? Nic dziwne- 
go, ze polski futbol EA ma gtgbo- 
ko. Do tego stopnio, ze w Wisle 
Krakow na bramce stoi Tomasz 
Frankowski. Ale gdzie jest Jacek Zio- 
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jakze! O ile w PSX'owej wersji 
stosuje sig je za pomoeg L-ow 
i R-ow, tak konsolom next- 
genowym stuzy do tego prawa 
gatka analogowa. Patent ten, 
nazywany przez tworcow 
“freestyle’owg kontrolg" 
sprawdza sig drednio - jest, 
owszem, intuicyjny (odchylanie 
gatki w odpowiednim momencie 
sprawia, iz nasz zawodnik 
odchyla sig w dang strong, 
ewentualnie zgarnia pitkg na 
drugg nogg), ale daleko mu do 
ztozonosci i pomystu systemu 
z PES/PES2. Przejscie catego 
boiska jednym zawodnikiem 
zdarza sig o wiele rzadziej niz 
miato to miejsce w poprzednich 
edycjach, r\gwet na najnizszym 
stopniu trudnodci. Natomiast 
nawet na najwyzszym 
poziomie (wersja next-gen) 
mozna bezkarnie oszukiwac 
konsolowg druzyng. Chcgc 
utrzymad korzystny wynik, 
odbieramy przeciwnikowi pitkg i 
spokojnie wracamy sig pod 
swojg bramkg (tub w strefg do 
20 m. od niej). Od tej pory 
mozemy spokojnie czekac na 
koniec meczu, popijajgc 
kawkg. Konsolowa druzyna nie 
bgdzie miata ochoty nas 
zaatakowac. 

Innym bajerem jest “uruchamia- 
nie zawodnika" - po nacisnigciu 
przycisku jeden z zawodnikow 
rusza sprintem do przodu (jego 
droga jest zaznaezona 
czerwonymi kropkami), a 
wtedy nic prostszego, jak 
podac mu pitkg. Fajne! 
Zmieniono tez sposob 
wykonywania statych 
fragmentow gry. Wystarczy 
najechad celownikiem na 
miejsce, w ktdrym ma 



wylgdowad pitka, a nastgpnie zatrzymad “zghek" na 
'powermeterze'. Im lepszy parametr strzatu/podania ma 
zawodnik, tym wolniej ow "zgbek” sig porusza. 

Prawda, ze banalne? Tradycyjnie odstaje wersja 
PSX'owa, tutaj rzuty wolne i rozne wykonuje sig bez 
wyczucia (a przeciez juz w FIFA '98 wykonywanie 
SFG odbywato sig bardzo sympatyeznie). 

Slowko nalezy wspomnied o dzwigku. W menusach 
przygrywajg naprawdg solidne kapele - Antiloop, 
Bedroom Rockers, Timo Maas, Idlewild, Kosheen, czy 
wreszeie Safri Duo ze swoim "Played-a-life“ 
podtrzymujg dwietny poziom "fifowych" trackdw. Warto 
wspomnied, ze EA podchwycilo patent KONAMI ze 
stronniezymi kibicami - grajgc na wyjezdzie nie 
spodziewaj sig braw po zdobytym golu. 

By wszystko byto jasne - FIFA 2003 nie jest 
alternatywg dla PES/PES2. Nawet mimo tego, iz w 
paru aspektach tytut EA przewyzsza konkurenejg. 

Jedli jednak masz ochotg posmakowac czegos 
nowego, zahaezyd lekko o arcade (mozna wtgczyd 
takowg opejg), czy tez po prostu spgdzid kilka mitych 
dni z padem w dtoni, to przyjacielski paluszek 
pokazuje wtasnie na pudetko z czterema literkami i 
czterema cyferkami na oktadee. Panowie z EA! Piszgc 
recenzjg. przysztorocznej edycji chcg sig wahad przy 
wystawianiu oceny migdzy 8 a 9ID 

PS. Jest juz wersja na GC, ale niestety nie mielismy okazji jej 
widziec. 











PlayStation 2 






Dawno, bardzo dawno 
temu (czyli przed 
miesigcem), zamiescilismy 
pierwszg cz?sc recenzji 
najnowszej kopaniny z 
obozu KCET. Cdz, nie 
czarujmy si? - nie 
zachwycila nas z miejsca w sposob tak 
cudny, jak wczesniej japonskie WINNING 
ELEVEN 6, a jednak gralismy. gralismy i 
gralidmy... Dzid wcigz gramy i b?dziemy grad. 
Bez dwoch zdart PES2 zyskuje przy blizszym 
poznaniu, jak to zresztq niemal zawsze bywa 
w przypadku nowej odslony serii; szybko 
odkrywa si? wen wiele niewidocznych 
poczqtkowo smaczkow, zaczyna pojmowac 
istot? niektorych zmienionych bqdz 
poprawionych zagran, a calosc nabiera 
prawdziwie rzeczywistego wyrazu. Innymi 
stowy, jest pozytywnie. 

Najbardziej w dalszym ciqgu wkurza brak 
licencji. Mowcie co chcecie, ale ja mam juz 
dosd r?cznego wpisywania nazwisk, 
poprzekr?canej ich wymowy przez komentato- 
row i, przede wszystkim, kompletnie 
nieaktualnych sktaddw. Coz, szarpiqc 
ostatnio w FIF^ 2003 (aud, nie bij) jawnie si? 



Dudka - ja dostownie rzucilem padem wykrzywiajqc g?b? z podziwu. 
Tymczasem w PES2 troch? brakuje smaczkow w postaci krotkich 
animacji czy zblizert oferowanych przez konkurencj? z obozu EA 
SPORTS, brakuje tez tych swietnie odwzorowanych i klimatycznych, 
rzeczywistych stadionow. Tymi dwoma elementami, czyli cz?sciowo 
oprawg oraz licencjami, wyraznie przoduje FIFA (aud, mowilem nie 
bij!). 



PRO EVOLH 

SOCCER 2 



Jezeli do tej pory grasz eszcze w pierwszq cz?sc i masz wqtpliwosci, czy 
w ogole warto przesiadac si? na PES2, zapytam Ci?: dobrze sip czujesz? 



pytam, dlaczego tarn dato si? np. szybko 
przerzucid Ronaldo do Realu? Panowie z 
KCET, spicie? A moze za duzo sake? Ech, 
mniejsza z tym. Sprawa druga, to grafika. 
Owszem, nie zmieniam poglqdu, jakoby PES2 
nie oferowal znakomitej oprawy. tyle ze w tym 
miesiqcu jestem mqdrzejszy o obraz, ktory 
dane mi bylo zobaczyc we wspomnianej przed 
chwilg FIFA 2003. Kochani, odpalcie tarn 
sobie mecz Liverpoolem i popatrzcie na 



Rzecz w tym, ze 
wszystkie pozostale 
elementy nalezg juz 
bezsprzecznie do PES2. 

Po rozegraniu dobrze 
ponad dwustu meczy 
zwrocilem uwag? na kilka 
bardziej technicznych 
aspektow, tematu 
ktorych nie poruszylem 
miesigc temu. Przede 
wszystkim, wyraznej 
poprawie w stosunku do poprzedniej cz?sci, a 
takze do WE6, ulegto wychodzenie zawodnikow na 
pozycje. Przy kontratakach z glowg rozbiegaj? si? 
w kierunku srodka b?dz linii, sciqgajgc na siebie 
ewentualnych obrohcdw. Lepiej dochodz? do podan 
z klepki, latwiej i precyzyjniej jest tez zagrac pitk? 
gorq na wolne pole. Chod tutaj mam wyrazny 
zarzut: bardzo cz?sto pitkarz, do ktdrego podajemy 
wysokim podaniem, np. na skrzydto, zbyt dlugo 
przyjmuje futboldwk? na pierd, po prostu "gasi” jq 
niczym amator. Zwroc uwag?, ze w tym czasie 
niemal ZAWSZE szybko nadgzaj? przybiec 

defensorzy i - z reguly - akcja 
konczy si? strata pilki. Z zalet, 
wielu dodajmy, na pierwszy 
ogieii wrzucam duze mozliwodci 
odpowiedniego rozegrania pitki w 
srodku pola, dzi?ki precyzyjnym 
podaniom np. przy wykorzysta- 
niu "R2". Szczegoly zamiescitem 
w poradniku znajdujgcym si? w 
blezqcym wydaniu "K?cika 
sportowego". 

PES2 jest fantastycznie 
zywotne w trybie dla jednego 



Gracza z uwagi na Master League. Pierwszy raz 
tryb ten wciggngt mnie do tego stopnia, ze juz 
podwi?cilem mu dobrych kilka sezonow - patenty z 
trzema dywizjami, 



wypozyczaniem 
zawodnikdw oraz 
koniecznodciq 
placenia premii 
skutecznie 
zwi?kszyty poziom rajcownosci. 
Znacznie gl?bsze jej poklady 
kryjg si? oczywidcie przy grze ze 
znajomymi i dodd tu powiedziec, 
ze po zaaplikowaniu dwdch Multi- 
Tapow ekipa pewnego dnia 
wyszta ode mnie z domu przed 
piqtg nad ranem. Przy grze w 
trybie Multiplayer najwi?cej jest 
emocji, przekleristw, totalnego 
bataganu, chaosu i... wylanego 
piwa. Masakra. tykajcie PES2 
dmialo, wart jest kazdych 
pieni?dzy.D 

PS: Co nie zmienia faKtu, ze WE6 stawiam 
wyiej, jest lepsze. A juz za miesiqc w 
Japonii premiera WE6: FINAL EDITION! 
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Bila setko (z hokiem) metzy po- 
zwala mi stwierdzic, ze drugi PES 
lo 'pifencja', w ktorq b?d? szar- 
pal z dzikq przyjemnosciq rozgry 
wojqc kazdy kolejny mecz. WE6 lo 
WE6, i nie powinno si? porowny- 
wac go do europejskiego wydanio. 
Czego mozecie bye pewni, to wy- 
raznej wyzszosci drugiej cz?sci nod 
pierwszq! Nie oznaeza lo jednak, 
ze gala pozbawiono jest monko- 
mentow - troch? smiesznie wyglq- 
do sytuaejo, gdy zowodnik PRZE- 
CHODZI przez billboardy lub sta- 
dion:). Odskokiwanie pilki zdqzy- 
lem juz ''okielznac" i teraz jest to 
kolejny atut w mojej rozgrywee. 
Tylko te dosrodkowania... Nie 
zmienia to jednak faktu, ze PES2 

jest kwintesencjq 

wirtualnej pilki ko- 
A ponejlD j 



Pila 
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GRY 1 AKCESORIA DO PLAYSTATION 

NAM£*E 
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PlayStation 2/ PSX 



gry i akcesoria do PlayStation 
przyjmujemy gry w rozliczeniu na PS2 i PSX-a 

-yL- przy zakupie lub wymianie gier na PSX-a 
powyzej 200,00 dotpczamy upominek gratis 

staty koszt przesytki 5,00 zl 
na wszystkie gry daiemy 100% gwarancji 
gry ]UZ od 40,00 zt 
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Powazne golfy w stylu TIGER 
WOODS GOLF nie maj? na rynku 
europejskim (a tym bardziej polskim] 
wi?kszych szans, totez developerzy 
coraz cz?sciej serwuj? nam zmagania 
kijem i piteczk? w nieco luzniejszej 
formie. Niedoscigniona jest seria HOT 
SHOTS GOLF, totez podziwialem 
DISNEYa za odwag?, z jak? lansowal 
swoj produkt (w obliczu taki mocnej 
konkurencji...). Zostalem mile 



cK)jS/0 '5'p 

1 GOLF' 



Donald, Daisy, Goofy i inni idioci ze 
stajni Papcia Walta zabieraj? z szafy 
zestaw kij6w golfowych i zasuwaj? na 
pole wciskad kulki w dziurki. Pierwszy 
kontakt przynosi oczywiste skojarzenia 
ze wspomnianym juz HSG. Na 
szcz?scie podobienstwa koncz? si? na 
grafice (bajeczna kolorystyka, design 
postaci). W kwestii rozgrywki 
standard, bo i trndno pokusid si? tu o 
cod oryginalnego - schemat gry opiera 
si? na dwukrotnym zatrzymaniu 
"z?bka" na powermeterze (jest tryb dla 
dzieci, gdzie wystarczy zatrzymad 
"z?bek" tylko raz), a potem juz tylko 
"aby do dolka". O ile HSG stawial 
niemal wytgcznie na tumieje, w 
ktdrych Gracz mial obowigzek 
zajmowad jak najwyzsze miejsce, tak 
DG jest w tym wzgl?dzie bardziej 
zroznicowany. By osi?gn?d kolejny 
level dodwiadczenia, nalezy albo 
pokonad oponenta 



pojedynku (a tym samym odkryd 
ukryt? postad), albo zmierzyc si? 
w grze zespolowej (ciekawie 
rozwi?zany pojedynek "dwdch na 
dwoch"), czy tez stan?d w szranki 
w konkurencji "kto dalej uderzy 
pilk?" b?dz "kto w pierwszym 
uderzeniu umiedci pilk? blizej 
dolka". Ciekawe i twdrcze. Kolejn? 
nowink? s? kupowane w sklepiku 
przedmioty. Nie s? to jednak tylko 



nowepitki.kijeiinne 
pierdoty.alecalkiem 
uzyteczne gadzety- 
wstrzymanie wiatru, 
wykr?cenie paraboli lotu 
pilki itd, Gralo mi si? 
naprawd? przyjemnie, 
gdyby nie jedna rzecz - 
maksymalnie infantylny 
klimat. Dziecinne gadki- 
szmatki bohaterdw, 
wyst?puj?cy w roli 
golfowegoguruMiki, 
skacz?cewsz?dzie 
kroliczki, sarenki i inne 
badziewia... Musz? byd 
jednak obiektywny- 
infantylizm infantylizmem, 
a gra jest zwyczajnie 
dobraC 






■ Wydowto Konomi 

■ Gtofiko/Oiwi?k 5/5 

■ Akcesoria 1 Ployer, 80 kB 

Terroryzm jest obecnie na topie. Ot, mozna np. 
sterroryzowac babci?, co by nieco z renty 
uszczkn?ta, ew. Jawor terroryzuje mlodocianych 
"dresiarzy", ograbiaj?c ich z rowerow. Na koficu 
lahcucha jest Starucha z lochdw, to oczywiste, 
jednak mniejsza o to. Wyobraz sobie, ze jestes 
snajperem, ktdrego m?czy tzw. czkawka. 
Celujesz, namierzasz... nagle: "hikl" i zdejmujesz 
psa, ktdry odlewa si? pod plotem. Nie, to nie ta 
bajka... W trzeciej odslonie SS masz do czynienia 



z band? dzikich terrorystow, ktdrzy 
pojmali specow od klonowania. I co z 
tego? No to obejrzyj "Szdsty zmyst"... 

Gra zostala podzielona na dwa glowne 
czlony: wersja konsolowa (SS3) oraz 
arcade (EX). Ta pierwsza zasluguje co 
najwyzej na pierd politowania, bowiem 
jest nudna niczym 1 389. odcinek opery 
mydlanej, za to EX... no, EX jest ciekawe 
i daje lekkiego kopa, szkoda jednak, ze t? 
wersj? mozna tykn?d w ok. 1 5 minut. A 
szkoda, faktem jest, ze w grze znalazlo 
si? kilka smacznych patentow (np. boss 
w kasynie. kolesie ciskaj?cy granatami 
lub miotaj?cy bazookami), lecz s? one 
niczym kropla w morzu potrzeb. 

Niestety, bez "snjaperki" ta gra nie ma . 
racji bytu. Dziwi mnie tym bardziej 
postawa KONAMI, iz nie wypudcilo na ! 
rynek odpowiedniegokontrolera, gdyz z 
pewnosci? mialby wzi?cie. 

Generalnie, SILENT SCOPE 3 to 
merytoryczny przeci?tniak. ktory w 
temacie “wykonanie" lezy jak dlugi 
(niska rozdzielczosd, przybita 
kolorystyka, brak obslugi chocby myszki 
USB, momentami podly framerate), 
totez w konfrontacji z tuzami od NAMCO 
i SEGI (vide THOTD3) moze co 
najwyzej pogwizdad. Fiu, fiu...n [HIV] 



zbieraj?c 
dziesi?tki 
wszelakiej 
madci pierddl. 

Uzbieranie 

I . f .’l I - 1 ' • ' | 1 okreslonej liczby "gadzetdw” odblokowuje dost?p do 

I il 1 L .111 II mini-gier. A wladciwie “mini-gier". Owe ukryte levele 

Ohvoll to nic innego jak poziomy platformowe, w ktdrych 

^ H I naszego bohatera widzimy z boku. Wow. Pogralem 

1 1 ■ chwil?,poczymbezentuzjazmuodlozylempada, 

TrP^SUre nUni P'^racaiac do normalnego wyglEfdu pozosta(?ce w 
1 1 VMwMl U grymasie obrzydzenia usta. Jedli masz dziecko, 

■ Wydowto TDK Ktoremu chcesz obrzydzb konsoie. tyHaj SHREK 

■ Grofiko/Dwek 3/5 TREASURE HUNT bez wahanta.rj 'kosoj 

■ Akcesorio 1 Ployer, Ibl. 
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To jedna z tych gier, ktora z wszystkich trzech Next Genow najlepiej wypada na PS2. 
Z o e y vei ?ement, zadne zaskoczenie - podobnie byto iuz przeciez wczesniei chocby 

z SSX. Cos mi tu smierdzi kasg, i - o dziwo - tym razem mekoniecznie Billa. 



|Xbox| 



Total Immer 
sion Racing 



Shiva: Hmm, okreslenie "speed" - nie 
wiedziec czemu - kojarzy mi si? z 
czyms nielegalnym, w mocno 
sproszkowanej formie. Nielegalne sg 
tez uliczne wyscigi, niebezpieczna 
jazda, ucieczki przed gliniarzami, a i 
bardzo cz?sto pienigdze, za ktore 
kupuje si? fury spod igty np. Ferrari 
czy Lamborghini. Innymi stowy, 
wszystko co fajne, jest nielegalne. 
Hmm. Pami?tasz pierwszg cz?sc 
NEED FOR SPEED? Pi?kne czasy. 
EA zaatakowalo wowczas tytulem 
niebanalnym, jedynym w swoim 
rodzaju, gdzie po raz pierwszy na 
tak szerokg skal? zastosowano 
licencje pozwalajgce pojezdzic - to 
nic, ze wirtualnie - najdrozszymi 
zabawkami przemyslu motoryzacyj- 
nego. Huh! I ten motyw z glinami, to 
byto cos. Teraz masz szans? 
oonownie poczuc potrzeb?. 
3 r?dkosci! 



Sciera: Slogany. Pr?dkosc gry jest, 
w mym odczuciu, co najwyzej 
umiarkowana, zresztg podobnie jak 
w dotychczasowych grach serii 
NFS. Po next-genowej edycji 
spodziewatem si? czegos... a' la 
BURNOUT? A tu co, pr?dkosc jest, 
owszem, na liczniku (jak w F355 
CHALLENGE). 



rzeczywiste zachowanie pojazdu przy duzej 
pr?dkosci - poszalec jednak nie pozwala (na 
kierownicy jest niezla wczuwka). Co trzeba 
dodac: wersja na drugiego Soniaka ma 
dodatkowy tryb sterowania - "Extreme", co w 
pewnym stopniu mnie zadowala, niestety 
podobnych rozwigzari w pozostalych dwoch 
wersjach nie ma! Dam Warn dobrg rad?: 
oboj?tnie na jakiej wersji grade, polecam widok 
FPP oferujgcy znacznie lepsze poczucie 
pr?dkosci, dynamiki, a nawet nieco lepsze, 
zwawsze zachowanie samochodu (nie 
zapominaj^c o lepszym framerate - szczegolnie 
na Xboxa). 



Shiva: A tarn! Marudzisz. Seria NFS 
zawsze miata specyficzny 
charakter, ktory w stu procentach 
zachowany zostat w jej najnowszej 
cz?sci. Jesli grates, Czytelniku, w 
ktorykolwiek z poprzednich tytulow, 
momentalnie poczujesz si? jak w 
domu - duzo dtugich tras i bardzo 
podobny model jazdy. 

Sciera: No wtasnie, ten model jazdy 
est topomy, inna sprawa, ze oddaje 



Shiva: Do gry wrzucono niemato licencjonowa- 
nych samochodow sygnowanych znakiem 
Porsche. Ferrari, Dodge a, Lamborghini, 

Lotusa, BMW czy Mercedesa. Jest i Aston 
Martin, promowany teraz na ekranach kin w 
najnowszej cz?sci przygod Bonda, jest jeszcze 
amerykanski Chevrolet oraz Ford. Duzy wybor 
modeli, duza i wyraznie wyczywalna jest 
roznorodnosc prowadzenia kazdego z 
pojazdow, ale... pod warunkiem szarpama w 
wersj? na PS2. Edycje z Xboxa i GCN-a, za 
ktorych developing zabral si? wewn?trzny 
oddziat EA (w przypadku drugiego Soniaka 
BLACK BOX), zostaty okrojone ze sporej liczby 



samochodow; nie pytaj czemu. chodzi ... 
chyba o jakies przelewy banknwB^ % ':^ 

Fantastycznie potraktowano ilosc i 
zywotnosb gt6wnych trybow zabawy. 
Catosc oparto na zasadzie dwoch 
glownych trybow (Championship oraz 
tytutowy Hot Pursuit), w ktorych 
zlokalizowano po trzydziesci zadan do 
zaliczenia, uszeregowanych na zasadzie 
"drabinki". Cele sg rozne: raz zwykty 
wyScig, innym razem Knockout, ucieczka 
przed policjg, czy tez odpalenie "koguta" i 
pogoh za drogowymi piratami. W trakcie 
zaliczania kolejnych zadan nabijasz 
punkty pozwalajgce odblokowab nowe 
fury. m.in. punktowana jest widowiskowa 
jazda gdy auto zawisnie na moment w 
powietrzu. Animacja przechodzi wowczas 
w tryb "matrixowy", z kamerg obracajgcg 
si? na sekund? dookota auta • bardzo 
efektowne, jakze typowe dla EA [S: 
irytujgce po pewnym czasie]. W dowolnym 
momencie mozesz zwolnic animacj? 
wciskajgc specjalny przycisk, a jakby 
tego byto mato - innym aktywujesz ognistg 
kul?, ktora p?dzgc do przodu przez kilka 
sekund pokazuje najblizszy fragment 
trasy. Fajna rzecz do odkrywama skrotow, 
przydaje si? tez kiedy na ekrame niewiele 
np. na skutek dymu z ptongcego 
‘ ‘ lasu, przechodzgcego przez 
jezdni tornado itd. 



? Wlasnie. Trasy sg odpowiednio dtugie, 
znakomicie zaprojektowane. z duzg liczbg 
poukrywanych zmyslnle rozjazdow i 
— i,! " o6cig wyjezdzama 
3 drog?, a przy okazji 
n udanie odwzorowano je graficznie 
j Sporo nieztych obiektow na poboczach. 

. motywy z przejazdami przez strumieh. 
ptongcym lasem, a wreszcie pomykaniem 
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w tunelu wykutym w skale (zmyslny wjazd, 
huh?). Jest pozytywnie. Xbox i GC dajq plam? 
z krotszymi trasami, z mniejszg ilosciq skrotow 
i obiektow, np. nie ma plon^cego lasu i 
strazakow. 

Brakuje mi jedynie ruchomych elementow 
otoczenia, pokusilbym si? o bump-mapping 
nawierzchni drogi, a i lezgce na ziemi liscie jak 
na m6j gust powinny si? uniedc do g6ry po 
przejechaniu przez nie z szybkoscig ponad 
dwustu kilometrow na godzin?. Niby drobiazg, 
ale widoczny. Modele samochodow pierwszo- 
rz?dne, teksturki dobrane wr?cz wzorowo [6: 
pojazdy na Xboxie wyglgdajg najlepiej - lepsze 
tekstury i bump-mapping dajet rad?] [Shi: co nie 
znaczy, ze na PS2 wyglgdajg duzo gorzej - jak 
dla mnie roznica jest niewielka]. Animowany 
kierowca siedzi w srodku, jest wizualizacja 
uszkodzeh - mama, ale jest. I jeszcze cos, 
przytrzymaj si? krzesta: wersja na PS2 jest 
wizualnie najlepsza (S: bla, bla], odstawiajgc 
GaCka i X-a. Sprz?ty Mariana oraz Billa 
vyrazme dtawi^ si? z engine’e m NFS: H P2 [6: 



bla bla] [Shi: przejrzyj na oczyl] {HIV: Shiva, nie wiem co 
brates, ale tez to chc?;}, animacja kuleje, nie czuc tak 
wyraznie pr?dkosci oferowanej na drugim Soniaku. 
Ponadto otoczenie, np. w postaci drzew, to jakies 
tandetne bitmapy [S: zgoda]. Jest wyraznie gorzej; 
pytanie tylko czy specjalnie, czy tez inny developer po 
prostu nie sprostat zadaniu. 

Sciera: Wyjasnijmy sobie cos: mylisz 'dizajn' tras z 
jakosciq grafiki [Shi: bla, bla]. Trasy na PS2 sq najlepsze, 
zgoda, ale trzeba wyraznie zaznaczyc, ze jakosc grafiki 
na t? konsol? jest slabsza technicznie: jest tu bardziej 
zroznicowane oteksturowanie - i fajnie, ale te tekstury sq 
slabe i ziamiste - to raz. Dwa: framerate jest kiepski, 
najgorszy jest wtasnie na Czamuli (HIV podziela moje 
zdanie). Co to za SPEED, jesli gra nie chodzi ptynnie 
(pami?tacie NFS-y na PSX?), dodatkowo momentami 
szarpiqc. Xbox i GC dajq sobie lepiej rad?, ale tylko z 
widoku FPP; gdy tylko przelgczymy na widok z 
pojazdem, engine zaczyna si? krztusic. I na koniec 
ostatnia sprawa: efekty, w szerokim znaczeniu tego 
terminu, na GaCku i X-klocu s$ lepsze, poczqwszy od 
bump-mappingu, poprzez rozne efekty "o§wietleniowe" 

(np. swietnie zrobiono promienie sfoneczne przezierajgce 
przez korony drzew w oddali - jadgc klifem widac 
wspaniat^ 'powierzchni?' morza, podczas gdy na PS2 jest 
to "niebieska padka"). 

Shi: Chyba gramy w dwie rozne gry! Mam gdzies, ze na 
Xboxie zastosowano lepsze. mocno "procesozeme" 
efekty - jako calosc najladniej prezentuje si? wersja PS2 J j 
[S:slepy!]. W domu mam oba sprz?ty, zgadnijcie na 
ktorym gram w ten tytuf...? Aha i jeszcze jedno^ we 
wszystkich wersjach gry mamy do czymeoia z 
minimalnym pop-upem i dalekim horyzonte'm, co 
momentami owocuje kapitalnq panorama terenu. 





PlayStation? 








pozgdanym poziomie (dodatkowo 
mozna szarpad na wyspecjalizo- 
wanych kierownicach: zabawce 
Logitechu oraz Speedster 2 - 
wypas z plandekg). Kolejnym 
zgrzytem jest, moim skromnym 
zdaniem, lekka nutka arcade na 
OS-ach asfaltowych. Ma to 
wydzwi?k w postaci dziwnego 
"kopa”, jakiego woz dostaje w 
momencie gdy po wyjdciu z 
zakretu dodac mu gazu, Mozna 
odniesd zfudne wrazenie, ze 
posiada nap?d na tying os 
(normalnie Viper;), ale patent 
mozna wyczud i opanowac. 

Mimo wszystko... ja rozumiem, 
ze podtrzymywanie turbo przez 
kierowcdw (jednoczeSnie deptajg 
gaz i hamulce - wfasnie dlatego 
w furach WRC pedaty znajdujg 
si? blisko siebie) moze w 
rzeczywistosci niesd ze sobg 
takie zachowanie 300-konnego 
potwora, tyle ze nie spotkatem 
si? jeszcze z podobnym 
patentem w growej adaptacji 
WRC. Dziwne, ale do 
przetkni?cia. Nie zmienia to 
postaci rzeczy, ze model jazdy w 
WRC2: EXTREME jest 
wysmienity. Wart wzmianki jest 
rowniez fakt, ze w EXTREME 
opracowano znacznie dtuzsze 
OS-y nizli w “jedynce", wi?c 
przygotuj si? nawet na blisko 10- 
minutowe cioranie. Ufff, mozna 
si? spocid, rywalizacja jest 
ostra. 



^^lodstona zmagari 
;*4!J0k|Na nie sprostala 

liym jej oczekiwaniom 
EMASTERS nieco 
pokpilo spraw?, serwujgc 
fcdgrzewanego kotleta, a i 
[ to na starym oleju. Za 
|JY, niczym diabel z pudetka 
Jequel WRC. Barwy blakng, 
»ng. Wyczekiwanie. 

Tpczgtki sg zawsze trudne: 

|| subtelnosci... Po pdpaleniu 
u pierwszego rajdu, 

|>rawi? o otwierajgcym 
Carlo, me lica nabraty 
|>loru, na g?bi$ pokazat si? 
v pami?ci skopang 
dynamik?, ktora praktycznie zawazyta 
o ocenie "jedynki", odetchngtem z ulgg i 
zadzwonitem w te p?dy po kumpla (hi 
Dziki!), aby wespol z nim chtongc 
EXTREME. 



■ Na zdj?ciu po le- 
wej str.: replayowe 
uj?cie z helikoptera. 
Po chwili nast?puje 
pot?zny zoom na 
turf. Wow! 



Licencja. Pelna, do A do Z, obejmujgca ^ wy ^ cigi r6wno| egte), do tego dochodzg wersje 



tak samochody (7 sztuk WRC v 



petnym rynsztunku), jak i kierowcdw 
oraz rajdy. W tym temacie twdrcy gry 
uciekli si? do szczwanego wyst?pku. 
za co czesc im i chwata. Mlanowicie, 
rajdy obejmujg dopiero co zakoriczony 
sezon 2002 (przeto teraz miafa miejsce 
49. edycja Rajdu Grecji, a w grze 
sygnowany jest takg wfasnie liczbg), 
natomiast sktady teamow obowigzujgce 
na kolejny sezon - 2003 (COLIN nie 
jezdzi Xsarg, bowiem w grze nie jest 
obecny z tytulu zobowigzan licencyj- 
nych). Rajdy udwiadczysz tu 
wszystkie, ktore znajdujg si? w 
rzeczywistosci w eliminacjach (od MC 
po Wielkg Brytani?; 14 szt.). Na kazdy 
z nich sktada si? 6 OS-ow, ew. SSS 



alternatywne wybranych OS-6w oraz ich "rewersy" 
(plus rajd bonusowy - "wariacje na temat"). Nie 
liczytem. ale jest tego od zatrz?sienia. Naturalnie, 
tryb Championship mozna polkngc za kierownicg 
dowolnie wskazanej maszyny. Ponadto wyst?pujq: 
Single Race (napierasz losowo wybrang furg na 
losowo wybranej trasie), Time Trial, Head To Head 
(Vs.), a takze Custom Rally, Custom Champion- 
ship i WRC Challenge (kody do wpisania na 
stronie www.wrc.com). Tyle o sprawach 
przyziemnych, teraz czas na konkrety. 

To, co autorzy uczynili w kwestii tras, to wg mnie 
poezja. Sg techniczne do tego stopnia, ze z 
powodu irytacji nie raz cisnglem padem o podtog?, 
przeklinajgc pod nosem z grubej rury. Ogrom 
zakr?tow, lukow, hopow, szykan i wszelkiego 
rodzaju przeszkadzajek, pokroju kamieni i 
nasypow, sprawiajg, ze w EXTREME gra si? 
wysmienicie. Absolutnym mistrzostwem jest dla 
mnie Rajd Kenii - wijgce si? niczym padalec OS-y 
zostaty zakombinowane na smierc, w efekcie 
czego niezwykle trudno utrzymab fur? na drodze, 
jesli mozna tak szumnie nazwac umownie 
wytyczony i lekko utwardzony szlak, a jesli do 
tego dorzucic kaprysy aury (Snieg, mgfa, deszcz), 



bfotniste kaluze, "water splashe" i 
uwzgl?dniajgcy te anomalia model jazdy, 
to trzeba powiedziec jasno i wyraznie: 
jest mfodziezowo, nawet bardzo. 

Model jazdy, jaki zostal zaimplementowa- 
ny w “jedynce". ulegl minimalnej poprawie, 
co znaczy mniej wi?cej tyle, ze jest 
wysmienity. "Rzucanie psem", slajdy, 
efektowne i efektywne ci?cie Iuk6w, 
fruwanie na hopach i reakcje fur po 
Igdowaniu - wszystko gra i buczy, 
teoretycznie nie mozna si? do niczego 
przyczepi 6. A jednak! Jak na moj gust, to 
lekko zniwelowana grawitacja daje o 
sobie znad: samochody zbyt latwo 
przemierzajg dziesigtki metrow w 
powietrzu, to samo tyczy si? wybijania z 
nasypow. To jednak jedna strona medalu, 
bowiem druga cieszy jak cholera: grajgc 
na jednym z widokbw z kamery osadzonej 
wewngtrz pojazdu (takze FPP), 
kilkakrotnie musiafem zmienic pampersa 
wskutek... wiadomo czego, co zostato 
spowodowane wirtuozersko oddanym 
klimatem - fura trz?sie si? na prostopa- 
dtych nierownosciach wymownie do bolu. 
Efekt wysmienicie pot?guje praca Duala - 
synchronizacja i intensyfikacja r 



Byloby nietaktem nazwac hurtowni? religijnych gadzetov 
"Rifat", byloby nim rowniez stwierdzenie, ze WRC2 nie jes 
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> WRC2 rzgdzi 

B Duzo dynamika jazdy (to 
juz nie jest "jedynka"), 
wysmienita oprawa 
audio-wideo, petna 
licencja na kierowcow i 
zespoiy, rozszerzona ilosc trybow 
rozgrywki oraz imponujqca liczba 
OS-ow w pelni zaspokojq nabywc? 
tej gierki - m.in. MNIE. Bez problemu 
znawcy tematu (czyt. kibole rajdowi) 
dojrzq tu znane odcinki widziane w 
przekazach telewizyjnych. Super! 
Zwolennicy serii COLIN i jej 
charakterystycznego modeiu jazdy 
mogq miec zastrzezenia - auto 
zachowuje si? na poczqtku (tym 
bardziej jesli ostatnie dni sp?dzilo 
si? z COLINem 3) dose 'nerwowo', 
powiedziafbym nawet arcade'owo, 
ale to tylko pierwsze wrozenie. 
Jedyne, co mnie irytuje, to dziwne 
zachowanie samochodu przy 
I "olortiach" o borierki i murki 

I przydrozne (wiwat Monte Carlo). 
Trzeba naprawd? uwazoc i nie 
mozna sobie pozwolic na jakies 
_ szolenstwo i brawur?. Grtyjmwilo 
I mi miiq niespodziank? -At A 
I oceniam jq tak wysoko, ffcejfp 
I trzeciego COUNa.D 



wijgce si? serpentyny - widac jak na dtoni nie tylko 
zbocza gor, ale i biegngcg po nich tras?), obezajaniu 
bogactwa fauny podezas “Safari", czy tez 
zabudowan, ktore wyst?pujg tu i 6wdzie. Efektu 
dopelniajg fachowo brudzgee si? nadwozia, tadnie 
opracowane swiatta naparzajgce noeng porg (efekt 
nie jest wolny od przektaman, np. wg mnie 
"elektrownia" nie oswietla zbocza w d6t:), czy tez 
szczegoty a’la ptaszki wzbijajgce si? do lotu, tudziez 
helikopter relacjonujgcy zmagania na zywo 
(Eurosport? Hejooo!). Replaye zyskaly nowe uj?cia, 
wi?c jest si? czym bawid. Animacja pocina gtadko i 
szybko, nie ma mowy o chrupni?ciach. To mi si? 
podoba! Nie mam rowniez zastrzezeri do dynamiki - 
jest bardzo w porzgdku i wreszeie czud, ze ma si? 
pod nogs wariata z nap?dem na 4 kota. Gorzej, 



otoczenia (swierszcze i caty harmider, jaki wzbudzajq 
kibice: piski, krzyki, nawotywania, b?benki...), a i 
wydmienita dciezka dzwi?kowa (intro, Replaye, menusy); 
techniaste kawatki pokroju genialnego "Come with Us" od 
Chemical Brothers (hi Shiva!) brzmiq przekozacko, tyle 
ze nie do kohea pasujs do klimatu rajdow WRC. 

SONY nie spocz?to na laurach i odwalito kawal dobrej, 
rzemiedlniczej 
roboty. Bytoby 
nietaktem nazwad 
hurtowni? 
religijnych 
gadzetdw "Pitat", 
bytoby nim rdwniez 
stwierdzenie, ze 
WRC2 nie jest 



najlepsz? symulacj? WRC, jaka 
istnieje obecnie na rynku. Istniej? 
takie szanse ze gra Ci si? nie 
spodoba, jak na odbycie ’randki’ na 
jachcie z Pamelg Anderson;). Nie jest 
to jednak ksi?ga otwarta dla kazdego 
Czytelnika. Dlaczego? W odniesieniu 
do OS-ow szutrowych, WRC2 
niebezpiecznie zbliza si? do cienkiej 
linii, ktora oddziela gry wideo od 
rzeczywistodci. Dumny zem jest 
niezwykle, iz mam okazj? napisab te 
stowa: wrzucajgc ptytk? z grg do 
Czamuli nie licz na swietng zabaw?, 
relaks i rozluznienie. Zamiast dobrego 
nastroju, zaopatrz si? w kombinezon 



Oprawa grafiezna ulegta lekkiemu 
tuningowi. Cechy szczegdlne to 
bardzo tadne modele samochodow, 
konkretna wizualizaeja uszkodzen 
(nb. w tej cz?sci auta nie sypig si? 
w drobny mak tak latwo, jak w 
prequelu; nie mozna tez np. 
zarzngc uktadu kierowniczego), a 
takze stojgca na wysokim 
poziomie, "rowna" oprawa grafiezna 
tras. Ztapalem si? na podziwianiu 
pi?knych widokdw towarzyszg- 
cych Rajdowi Monte Carlo (strome 
podjazdy i zjazdy, spontanieznie 



niestety, wypada warstwa audio. Na prozno bowiem 
nasluchiwac tu glosno ryczgcych silnikdw, 

“strzaldw" budzgcych trwog? i podziw zarazem, czy 
tez piszczgcego donosnie zawieszenia. Efekty 
zostaly nieco stlumione. Mierzi takze dzwi?k opon 
piszczgcych na asfalcie, kojarzgey si? z rysowa- 
niem trampkami na parkiecie w sali gimnastyeznej. 
Catosd ratujg doskonale efekty dobiegajgce z 



ochronny, porzgdny hetm z 
klimatyzacjg, fotel kubetkowy, no i 
obowigzkowo skontaktuj si? ze 
swoim mechanikiem - bardzo, ale to 
bardzo b?dziesz go potrzebowac, 
htehte! Bo w przypadku tej pozycji - 
granie to ci?zka robota, mord?ga 
wr?cz, aezkolwiek petna satysfakeja 
jest gwarantowana, wliezona w 
koszty.D 



> Detale 
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SUB REBELLION (w Japonii -U-UNDER- 
WATER UNIT) dobrze trafil - ostatnio je- 
stem na fall zainteresowania okr?tami pod- 
wodnymi, to i po tytul dotyczgcy tej wladnie 
tematyki si?gnglem ch?tnie. Niestety, ch?c 
odwzorowania realiow panujgcych w oce- 
anicznych gl?binach wyraznie nie wspolgra- 
la z ch?cig uczynienia rozgrywki atrakcyjng 
dla Gracza. Koniec koricow, powstal tytul 






Fabulka rodem z thrillerow Jasia Kowalskie- 
go - pot?zny wstrzas sejsmiczny sprawil, 
ze ziemskie kontynenty znalazly si? pod 
wodg. Ludzie. ktorzy przezyli zamieszkali 
w podwodnych metropoliach... Bla, bla - 



r 



daruj? Ci wi?kszg cz?sc tych bzdur, Drogi 
Czytelniku. Idea jest taka, ze musisz urato- 
wac swiat przed wrogim Imperium! A jak- 
ze, rebelia i te spra wy - tyle ze w otoczeniu 







Caly wic polega na wykonywaniu kolejnych 
misji i zaliczaniu nie silgcych si? na orygi- 
nalnosd zadan, jak na przyktad zniszcze- 
, nie wrogich min, puszczenie na dno wro- 
giej floty itd. Jedyng rzeczg wart? uwagi 
jest mozliwodd przemieszczania statku nie 




STRATEGICZNA 02 

Metropolismania 



I Wydowto Notsume 

I Groliko/Oiwifk ........ 4/4 

I Aktesorio I Player, 1005 KB 



Powszecbniewiadomo zeJapohczycymajabardzo 
dziwne pomysly, jezeli chodzi o gry (choc nie tylko). 
To wymydlg symulator jezdzenia tramwajem, to 
zn6w zaskocza mozliwoscia wcielenia si? w 
chomika, ktoiy probuje zaskarbic sobie wzgl?dy 
innego chomika. I takim wladnie japoriskim 
odchylem od normyjesttez METROPOLISMANIA - 
czyli cos jakby SIM CITY przemaglowane na 
potrzeby skosnookich braci. 



W grze przyjdzie nam sterowac jednym z najbardziej 
glupkowatych bohaterow, jakich kiedykolwiek moglismy 
spotkac na ekranie, ktoregozadaniem jestzbudowanie 
miasteczka, w ktorym ludzie b?dg zyli w milej atmosferze. 
Najpierw za pomocg magicznej kredy narysowactrzeba 
ulice, wzdluz ktorych b?dg powstawaty domki roznych 
rodzin, restauracje, sklepy itd. Przed szalenstwem z kredg 
nalezy wszystko rozsgdnie rozplanowac, gdyz pozniej juz 
nie b?dzie mozna naniesc poprawek. Kreslimy wi?c drogi, 
przyjmujemy polecenia budowy, chwil? czekamy i juz 
pierwsze wielkoglowe ludki pojawiaja si? na ulicach - 
miasto zaczyna powoli t?tnic zyciem. Teraz przyst?pujemy 
do realizacji naszego nadrz?dnego celu - stworzenia milej 
atmosfery... Musimy po prostu rozmawiac, rozmawiac i 
jeszcze raz rozmawiac z rezydentami, tudziez 
rozwigzywac pojawiajace si? problemy, dzi?ki czemu 
wzrasta nasze powigzanie z kazdym mieszkaiicem. To 
wlasnie jest kluczem do stworzenia milej atmosfery, dzi?ki 
temu mozemy tez otrzymywac kolejne zlecenia na budow? 
roznych obiektow (np. jedna rodzina poleci swoim 
znajomym osiedlenie si? w Twoim miasteczku). Ot, wsio - 
brzmi glupkowato i doktadnie takie jest to wszystko w 
praktyce. Grafika jest bardzo prosta, sterylna, choc 
kolorowa, a wtle przygrywa nam muzyczka pochodzgca 
chyba sprzed kilku epok • po prostu kompozycja idealna. 



Gra jest idiotyczna, choc bluzgac na nig nie m 



Mozepo prostu jestem juz za stary na takie zabawy.ale' ; 



METROPOLISMANIA zupelnie mnie nie kr?ci. S 
jednak, ze gra ma szanse dobrze trafic w gusta rr» 
odbiorcow. Proste, kolorowe. "stodziutko" glupie--.ltyte£] 





tylko do przodu i do tylu (tudziez na boki), 
ale rowniez w gor? i w d6l (glownie po to, by 
wymanewrowac wrogie torpedy, jak Mar- 
ko Ramius w "Polowaniu na Czerwony 
Paidziemik"). Fajna rzecz, tyle ze wigze 
si? z najwi?kszg wadg gry - brakiem dyna- 
miki. Ja wiem, ze to kupa zelastwa i nie 
sposob poruszac si? nig szybciej, ale chy- 
ba chodzi o komfort w graniu, nie zas bieg 
sprinterski emerytow, nieprawdaz? Fajng 
spra wg jest tzw. aktywny sonar - by ujrzec 
cokolwiek na radarze, musisz "pingngb 
(wyslad impuls sonarowy), co automatycz- 
nie zwraca na Ciebie uwag? wroga. Na 
temat wykonania nie b?d? si? rozwodzH, 
bo jest takie, jak cala gra - miedci si? w 
"gbmej warstwie stanow srednich”. Moz- 
na pograc.Q 



WERDYKT 
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Gry nowatorskie majg u mnie kredyt zaufania - doceniam 
ciekawe pomysly i z ch?cig podnosz? za nie ocen?. Jesli 
jednak nowatorstwo ubrane jest w ubogie szaty - a tak jest 
w przypadku LOONS - to, chocbym wil si? i z?bami 
szarpal wykladzin?, wi?cej niz widzisz w "oceniaczce” 
postawic nie mog?. 
Etatowe przyglupy "Zwariowanych Melodii" - Bugs, Daffy, 
Sylwester i Taz podbijajg Hollywood. Przynajmniej w teorii, 
bo istotg tegoz tytulu jest zrobienle na ekranie mozliwie 
najwi?kszego syfu. Wszystko w konwencji multiplayerowe- 
go “im mniej widzisz, tym lepiej ci idzie". Rozgrywka 
odbywa si? na planie filmowym (mamy do wyboru 
kilkanascie roznych dekoraq'i, parodiujgcych m.in. 
'Trtanica", "Gwiezdne Wojny" czy “Indian? Jonesa"), 
kierowana przez Gracza postac musi zostad gwiazdg, 
czyli wyroznid si? na tie trzech oponentow. W jaki 
sposob? T rzeba walid rywali mlotkiem po glowle. 
wykorzystywad interaktywne fragmenty otoczenia, 
by zizucic naii kowadlo, wspigc si? na wyzsze 
pi?tro w celu zdobycia power-upa umozliwiajgce- 
go miotanie blyskawic itd. W zamydle to nawet 
fajne, ale ”w praniu" sprowadza si? do biegania 1 
kdlko i nawalanie w jeden przycisk. Samotny 
Gracz znudzi si? po dwudziestu minutach grania, 
wi?ksza ekipa moze si? pobawic chwil? dluzej - 
\ podwarunkiem,zedogryb?dziedodawana 
\ darmowa flacha z pingwinarni ne 

etykiecie.D [Koso] 



Loons: 
Fight for Fame 



■ Wydawca ... 



... 1-4 players 



Kaczor Donald to fujara, nieprawdaz? Ofiara losu, koles 
ktory potyka si? o wlasne "nogi" i generalnie przypomina 
glupig, rudowtosg Indiank? z blond rz?sami na karku. Jako 
malo angazujgcy si? w wykonywang robot? "straznik mie- 
i", zapada w gl?boki, blogi sen, aby po przebudzeniu 
dowiedzied si?, iz Planet? atakujg kosmici. Ba, ktoz 
inny, skoro nie kosmici! Jakis tajemniczy byt 
riowanego profesora przeistacza glupkowatego 
Kaczora w super bohatera i... 

I codalej? Ano, standardowo... Donald prze- 
mierza poziomy, rachujgc kosci opraw- 
cow z pomocg laserowych zabawek, a i 
ratuje pojmanych przez kosmitow na- 
ukowcdw, ktorzy tkwig w kokonach 
(a’la ofiary "Obcych"). Akcjaprzy- fyS' 
pominaprzygodyBandicootatakpod S 
wzgl?dem rozgrywki. jak i klimatem (wybrane poziomy, boss 
itd.). Kamera podgza grzecznie za plecami herosa (spora- 
dycznie z boku), notabene cz?sto si? gubigc i utrudniajgc walk? 

iz kicanie po platformach, Ty zas czynisz swoje. Manka- 
menty? Po pierwsze, gra nieco nuzy, szczegdlnie w poczgtko- 
wej fazie zabawy, za sprawg kiepskiego designu poziomow. 
Pozniej rozkr?ca si? w ostrym tempie (Area 52, laboratoria, 
statek-baza kosmitdw), wi?c ew. przygotuj si? bardziej na 



strzelanin?, nizli platformowk? z krwi i kodci. Owszem, zbieranie 
artefaktow, gadzetdw (calkiem fajne patenty, np. zdalnie sterowany 
pojazd wpuszczany do labiryntow, samonaprowadzane rakiety. lia- 
na a’la Rayman) oraz skakanie tu i owdzie stanowig sil? nap?dowg 
zabawy, jednak strzelanie, a raczej naparzanka daje sporo przyjem- 
nodci. Szkoda jeno, ze system naprowadzania przeciwnikow w 
polgczeniu z oglupialg kamerg potrafig 
zepsuc sporo krwi, a i male zroznicowa- 
nie alienow nie cieszy (ok. 6 rodzajdw). 

PK (to kryptonim Donalda;) w koricu zostaje 
super-hiper-duper Kaczorem (nowy uniform i te- 
ges...), ale czy da rad? - z Twojg pomocg - 
uratowac Planet?? Hm, tak jak wspomnia- 






lem, gra "rozp?dza si?" w miar? przyzwoicie, ale nie oferuje niczego, co 
mogloby wprawic Ci? w oslupienie, Czytelniku. Tuzy pokroju RAT- 
CHET&CLANK lub JAK&DAXTER wciggajg PK noskiem, SPYRO row- 
niez, choc z drugiej strony - to zupelnie inna liga. PK polecam zatem 
Graczom mniej wymagajgcym, przede wszystkim latorodli (choc nie 
ma co liczyc na stodki klimat i bajkowe scenerie, wprost przeciwnie - jest 
"zimno"). Mnie lekko wessalo, lecz zanim si? obejrzalem - gra p?kta (ok. 
5 godzin szarpania). No i grafa - niby to cel-shading (Donald, pizedwnicy 
i wybrane elementy otoczenia), ale zadna rewelka (ogolnie engine sred- 
nich lotdw). Tak jak cala gra.D 
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Jak podaje GUS, w 
Polsce w latach 
dziewi?6dziesiqtych 
najpopularniejszymi 
. samochodami na 
■ drogach byty te mate, o 
niskiej pojemnoSci 
silnika. Stowem: 

"maluszki". C6z, lepsze 
to od miniaturek. 

Chodby takich, jak w serii MICRO 
MACHINES. Najnowsza odslona 
wjechata wtasnie na platformy zwane powszechnie Next Genami, czyniqc 
to jednak w spos6b na tyle cichy, ze raczej niewielu obejrzy si? by 
zobaczyd "co to, kto to?". 



TRASY SA-. 
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INFOGRAMES 



A multiploy e 



Jest takie okreslenie... hmm... profanacja. Wprawdzle nie doszto do niej w przypadku MM - az tak zle nie jest - ale byto 
blisko. Niebezpiecznie blisko. Nie moze byd bowiem tak, ze gra na konsoli o duzej mocy, po stokrod bijqcej technologicznip* 
chodby 32-bitowe PlayStation, wyglqda i prezentuje poziom zblizony wtadnie do wersji z poczciwego Szaraka. Kilkaj' 
temu ktos krzyknqtby "liberum veto!", 
dzid mitodnik dresu, ci?zarkdw i 
utlenianych blondynek postuzy si? 
grzecznosciowym zwrotem: “a wpie... 
chcesz?!". Hmm. Kiepskie wizualnie 
menusy pozwalajq na wybor kilku 
trybdw: mistrzostwa, czasowka, 
zwykty wydcig bqd t trening. Z 
ciekawszych rzeczy warto 
odnotowac BombTag, gdzie na 
podzielonym ekranie rywalizuje ze 
sobq maksymalnie do czterech osob. 

Jest jedna bomba, jested Ty i 
przeciwnikdw, celem zad 
komukolwiek z nich 

tadunku i nie pozwolenie wr ?czyd go sobie az do momentu, gdy wybuchnie. Proste i, niestety, szybko si? nudzi. Tras 

zaaplikowano ogdtem osiem sztuk, plus to co 
odkryjesz zaliczajqc tryb mistrzostw. Dodam 
jedynie, ze zaliczenie tego ostatniego zajmuje 

male pojazdv dwje ' ,rzy 90dziny ' w zasadzie 'y |e czasu 

..... . 1 3 i L ; Jjl sp?dzi z MM przeci?tny Gracz szarpiqcy w 

Z matymi Sllnikami - pojedynk?. Zdecydowanie krotko 

fajnie. Mato rajcownosci, 
mato zmian po prze- 
siadce na maszynki NG 
- nie fajnie. 



...ciekawie zaprojektowane, jak zawsze zresztq. 
Cala filozofia gry w MM opiera si? na 
zapami?taniu praktycznie kazdego zakrptu, 
skrotu i rozstawienia dopalaczy, a nast?pnie 
odpowiednim wykorzystaniu znajomosci trasy. 
Tradytyjnie scigamy si? w roznych dziwnych 
miejscach: po stole, w ogrodzie, w rynnie itp. 
Miejscami natrafic mozna na interaktywne 
elementy, ale nie jest tego zbyt duzo; 
najbardziej brakuje mi jakichs konkretnych 
skrotow, niekoniecznie latwych do 
zlokalizowania. Trasy sq bowiem miejscami 
troch? zbyt proste, zbyt czytelne. A moze to 
tylko ja marudz?? 

PnW A' 

m 



Jezdzqce po ekranie mate samochodziki czy tez 
ptywajqce - niewiele wi?ksze - motordwki 
pretendujq jednak do miana zabawy wieloosobo- 
wej, w stylu "party game". I przez taki pryzmat 
trzeba na najnowsze dziecko CODEMASTERS 
(tu pod znaczkiem INFOGRAMES SHEFFIELD - 
wiesz, podchody, przelewy, wykupywanie firm - 
biznes jednym stowem) spoglqdad. Szkoda ze nie 
pokuszono si? o rozbudowanie zmagart do odmiu 
pomykajqcych jednoczesnie postaci - bytby 
pewnie spory, duzo wi?kszy zam?t, a czy nie o 
to wtadnie cz?dciowo chodzi? Chod nie 
ukrywam, ze bawiqc si? w czwdrk?, tez radosci 
jest sporo. Rozgrywka w niczym nie odbiega od 
schematu poprzednich cz?dci: dziewi?ddziesiqt 
procent sukcesu to znajomodd tras i kazdego 
najblizszego zakr?tu. Pozostate dziesi?d: 
umiej?tne uzywanie dopalacza oraz power-upow. 
Wracajqc do postaci: do wyboru mamy kilka 
catkiem ciekawych charakterbw, jak to zresztq 
zawsze byto od samego poczqtku serii, m.in. 
jakiegod zombie, policjanta z typowo amerykan- 
skim wyrazem twarzy czy stylowego playboya 
odwalonego niczym na obrazku z lat 80. 

Najwi?ksze rozczarowanie przynosi oprawa 
graficzna. Wtadciwie nie wprowadzono tutaj 
praktycznie niczego nowego w stosunku do 
wersji z PSX'a, bo przeciez rozmycie tekstur tak 
naprawd? zmienia niewiele. Srednio dobremu programidcie wrzucenie sprz?towo obstugiwanego efektu zajmuje nie wi?cej 
niz godzin?. Farsa. Kulejq tekstury, nie ma zbyt wielu detali, jedynie animacji nie mog? nic specjalnego zarzucic. Ponadto 
troszeczk? zwi?kszytbym dynamizm rozgrywki; momentami tapie si? cztowiek na tym, ze pomyka samochodzikiem i wcale 
nie przeszkadza mu to zajqd w tym czasie mydli czymd zupetnie innym. Czyli cos jest nie tak. 

CoS jest nie tak, a ja jestem na nie. Nowe MM nie 
przynosi juz tyle radosci, co poprzednie cz?sci. 

Lepiej pozostac przy “trojce" bqdz MICRO 
MANIACS (PSX), pieniqdze z kolei spozytkowad na 
ktorys z catej masy hit6w atakujqcych ostatnio PS2 
i Xboxa. Lepiej zaprosic intrygujqco-magnetyzujqcq 
kolezank?/koleg? i udad si? w jakies mite miejsce. 

Lepiej... Huh, dose, bo zabraknie mi pomystdw na 
kolejny tekst. Zawiodtem si? na MM, to wszystko.D 

PS: Nie ma wi$kszych i6zni6 pomiedzy wersjami na X-a i PS2; 
jedynie zauwazalnie szybeiej laduja si? na tym pierwszym trasy, 
co plus stanowi dose znaezacy. 



i _ i 

MOJE TRZY GROSZE 

Seria owa zawsze przysparzala mi sporo rodothy. 
Niestety, kolejna odslona nie zoskakuje pod zad- 
nym wzgl?dem. Model jazdy “resorkowaty" (in 
plus), konieeznose wykucia tras no blach?, power- 
upy. To wszystko. Faktem jest, ze niektore patenty 
mile zaskakujq (np. jazda po grubasie zazywajq 
cym kqpiel;), ale... zestorzoiem si? i wol? np. GT3, 
hlehie! Generalnie nie jest zle, a jesli masz do 

czynienia z seriq po raz pierwszy 

zaopatrz si? w kumpli, chipsy i piwo, 
gdyz b?dzie si? dzialo (Mul- 
tiplayerlD 
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Stara szkota powraca! I banda zaplutych, 
zarosniptych i zapitych meneli (“DruzynaAA" 
- z pewnoscip kumple Dziada) przemknp- 
la przez ekran, potykajgc sip o siebie... 



Tytul. proszp pahstwa, wyrwany 
nieco z realiow rynku - pokazujq- 
cy im lekkiego "faka", trzymajqcy 
sip wtasnych kanonow. Mowip o 
nowej wersji gry CONTRA, ktora 
lata swojej swietnosci przezywala 
na SNES-ie, a obecnie atakuje 
PS2 jako SHATTERED SOLDIER. 
Tworca - KONAMI. wipe 
renderowane intro pokazuje 
efektowne i dynamiezne zmagania 
dwojki glownych bohaterow 
(swojg drogq babka nazywa sip 
Lucia - tak samo jak laseczka 
majgc wystgpic w drugim DMC. 
Czyzby zmowa japonskich 
developerow? Hmmm....). Ale czy 
reszta gry jest rownie ciekawa? 

W ogolne zasady typowego. 
scrollowanego shootera 2D 
weisnipto trojwymiarowg grafp. 
Mamy wipe kamerp tadnie 
przesuwajqcg sip w ktdrqs stronp, 
scrollowane tto, scisle wytyezonq 
sciezkp dla gtownego bohatera, a 
do tego wszystkiego masp 
trojwymiarowych bryl tworzqcych 
pierwszy plan (w tym przeciwni- 
kbw). Czyli klasyczna strzelania 
"lec w prawo, wal z rury i o nic 
ziomkow nie pytaj", tyle ze ubrana 
w oprawp podciagnipta pod 
obecne standardy. Ciekawie to 
wyglgda, bo przy tym wszystkim 
animaeja skaezgeego chtopka, 
tabunow wrogow, czy sposob 
prowadzenia ognia - wypisz. 
wymaluj - przypomina stare 
strzelanki. Klimat bitmap i 
pikselowych rozbtyskow leniwie 
gdzies sip nad tym unosi. 
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trybie Normal (lub pozniej Hard). I tu wyjaSnienie - o ile na 
najtatwiejszym poziomie masz 90 kontynuaeji, o tyle w trybie 'o 
oezko wyzej’ jest juz ich zaledwie trzy. Nie jest wesolo, bo 
zgingc tutaj mozna rbwnie latwo, jak wyjsc do sklepu po bulki. 
Poziom trudnosci cholernie frustruje i jestem pewny, ze bardzo 
wielu odepchnie od gry. Po czpsci przyezynilo sip do tego 
odrzucenie starego systemu power-upow, ktore we wczesniej- 
szyeh ostonach CONTRY pozwalaly prowadzic totalnq rzeznip 
(tu przez caly czas masz tylko granaty. miotaez i laser!). 

Trzeba wipe dziatab precyzyjnie, przy najwyzszej koncentra- 
cji... To nie jest latwa i przyjemna pozyeja. To oldschool, 
hardcore, a na dodatek japonski! Juz z samej nazwy brzmi 
groznie. 

Czy nowa CONTRA jest wipe tytulem grywalnym? Jak 
najbardziej, choc przyznajp, ze potrzeba trochp sentymentu do 



Design wielkich mechow, 
todzi podwodnych zmieniajg- 
cych sip w roboty. helikopte- 
row w mechaniczne owady, 
jakichS wielkich zolwi. 
bezksztaitnych cielsk z 
ludzkimi glowami, meduz 
rzygajgcych robakami, 
zasluguje na uznanie. 

Zyskaty wiele przez petne, 
polygonale wykonanie (wielki 
robot leegey w chmurach, 
ktbry wystrzeliwuje taricuch i 
zaezyna smigac po wodzie 
za motorowkq - to mogli 
wymyslic tylko Japohczycyl). 
Tekstury opracowano ladnie. 
tak samo zresztq jak 
naprawdp efektowne 
eksplozje, rozbtyski i ogolne 
fale ognia zalewajgce co 
chwila ekran. Do tego 
nieustannq rozwatkp 
postarano sip trochp 
urozmaicic o sekweneje jazdy 
na motorze, czy smiganie na 
snowboardzie. Nie zeby 
wtedy nie trzeba byfo sip 
ostrzeliwac, ale... 

Nie jest fatwo. Jest cholernie 
trudno • precyzujqc temat. 
Tutaj Japonczycy chyba 
lekko przegipli. bo raz, ze w 
kazdym etapie czeka Cip 
pojedynek z kilkoma sub- 
bossami; dwa, ze co krok roi 
sip w powietrzu od 
przeroznych pociskow, 
laserow i zmasowanych 
atakow Alkaidy; trzy. ze grp 
mozna skohezyd tylko w 
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> Hardcore 
i powrot do zrodel 

W ’’I Yeohh baby!!! Stara, 
p dobra CONTRA w nowej 

oprawie grafieznej (jak 
I zobaezytem roboto w 

czwartym etapie, to 
musialem zmienic gacie) i 
muzyanej (wjazd do tunelu w 
drugim etapie). W tej chwili jest to 
moja ulubiona gierka no PS2 - 
ptytka jest no stale w konsoli:). Ale 
spokojnie... Fojne jest to, ze trzeba 
uezye si? przechodzic poszczegolne 
etapy, uezye si? taktyki na bossow, 
poznajqr ich ataki i slabe punkty. 

Gdy zogrolem pierwszy raz - od razu 
mnie zabili, teraz na pamipc 
przechodz? calq gr? kiszqc tylko raz. 
Szkoda, ze sq tylko trzy bronie, ale 
za to spelniajq swietnie swoje 
zadanie. Nie mam absolutnie 
zadnych *ale" do tej pozycji i licz? na 
to, ze KONAMI juz robi drugq cz?sc 
(chlopakl; prosz?!!!). [COX] 



tej serii, zeby sip zmobilizowac i nie 
trzasnqc padem o 6cianp... Albo 
zagrac we dwoch, bo to zawsze i 
ciekawiej, i odrobinp latwiej! Po dwoch 
nieudanych odstonach z PSX'a, 
wersja na PS2 prezentuje naprawdp 
wporzo klimaeik... Co nie zmienia 
faktu, ze pewnie 60% z Was nie 
bpdzie miato ochoty sip z nig szarpac. 
Ale jaka jest radocha z ukohezenia 
tak hardcore'owej rzeznilD 



> Zatrudna, 
zbytnudna 



MR Brok dopolek (power- 
j upow) BARDZO zonizyl 

j men' grywalnosc nowej Conlry. I 
r Nie mozna si? przyaepic j 
[ « I do wykonania, w tej 
ploszczyznie KONAMI stanpTo na 
wysokosci zadania. Za duzo jest jednak I 
"niestandardowych" etapow • nie lubi? 
jezdzic na snowboardzie, albo latac w 
powietrzu, wol? biegac chlopkiem i 
naparzac, bo to sprawia najwi?kszq 
frajd?! Zobawa jest skierowana dlo 
hardkore'owcow - jest trudno i zmuszo 
do zmudnego wyuezenia kazdego etapu 
na bloch?. Czy to zle, czy dobrze, na 
pewno nieco oldschoolowo i pewnie taki 
cel przyswiecal producentowi. Szkoda, 
ze nie pokuszono si? o wipkszq liczb? 
sekre)dw, bonusdw, bo bez tego zabawa 
na 1 Gracza dosy^ szybko si? nudzi, 
oboj?tnie ay gr? si? skoriay ay nie. 
Cd&16lifowa CONTRA (S. ROBOTEC- 
TORTwciqz jest najlepsza.D 




Pita 




Play Station 2 





Ten tzerwony krqzownik nie robi wrazenio na 
panienkoth . Skombinuj lepsze "kolo", pojedz w 
ustronne miejsce o woz sip zakotysze... Ciekawe 
czemu^dgowiedzhz^ 



Ach ci przechodnie. (zy 



, , oni nie 

mogq miec wipcej kasy? No i po 
co im fby rozwolasz? No, po co? 



Tommy jest dzis troth? podku"‘ny - stqd ten 
gnot. Jojecznica bylo zo stona? Nie, to okurat I 
nie to - po prostu zwinpli mu walizkp dolarow, 
o ktore szef sip upomina. A to juz powod! 



okurat ten model? To wsiodaj i rura, a o 
ubezpieczenie sip nie martw. Winiety? Ke? 



ztery miliony 
ludzi codziennie 
wstaje rano, 
wychodzi na 
ulice i kradnie 

aula. Cztery miliony zafrzymuje 
si? i sprzedaje kopa powoli 
snujqcemu si? zebrakowi. 

Cztery miliony wystosowuje 
slynny gest Kozakiewicza, nie 
zdajqc sobie nawet sprawy, ze 
istnieje takie panstwo jak 
Polska. Cztery miliony nazywa 
si? Tommy Vercetti. Cztery 
miliony gra juz w GRAND THEFT 
AUTO: VICE CITY. Tylko jeden 
maly Jasiu rzuca kamieniami w 
wiewiorki. Moze i Ty chcesz? 

Tak, jasne... tymi kamieniami.. 
w te wiewiory... Oczywiscie! 



Gra uzyskata status 
Exclusive. Bill nie potozy 
tapy na GTA3 i - nie 
czarujmy si? - bardzo 
dobrze, Dzifki temu 
maszynka SONY utrzymata 
jakgs mocna. kojarzona z ta 
konsola serif. VICE CITY jest tego efektem. 
Etektem ciekawym, dopracowanym i... No 
wlasnie: sequelem, nowym miastem, 
dodatkowymi misjami? W tytule brak 
jakiejkolwiek numeracji (ani 3, ani 4), 
developer nie mowi nic o pelnowartosciowej 
kontynuacji. Jesli wife miat to bye tylko 
mission pack to, na Odyna!, wifeej takich 
mission packow proszf! 

Dorzucono naprawdf sporo. Miata byb 
mozliwosb podprowadzenia motorow i, hu-hul, 
mozna smigac na jednosladach do woli. A 
musisz wiedziec, ze prezentuja sif kozacko. 
Jeszcze na dobre sif nie zadomowisz, a juz 
wskoczysz na eleganckiego Harleya, 
zostawiajqc jego wtasciciela w obtoku spalin. 
Silnik przyjemnie mruezy, a Ty bmigasz 
wygodnie rozparty. Rewelacja. Zlapiesz tez 
bardzo agresywnie zaprojektowanego 
beigaeza, motor crossowy. ewentualnie 
najbardziej cyniarskg maszynf: cicho rzfzgcy 
skuter - idealny chyba tylko do rozwozenia 
kartofli. Opcja podnoszenia przedniego kota, 
prowadzenia w pozycji stojqcej, czy slizgu 
"gangsta-madafaka' 1 na przedniej oponie 
podezas hamowania, nie uciekty uwadze 
programistow. Mozna bawib sif w biatego 
luzaka w miescie. Sprzedanie kopa 
wtascicielowi, wrzucenie na ty) jakiejs 
zgrabnej laleczki i rajd takim stalowym 
rumakiem posrod palm naprawdf pozwala 
poczub sif zadowolonym z siebie. Z uptywem 
misji dane Ci bfdzie rowniez pilotowac 
najpierw maty, zabawkowy helikopter, a 
pozniej model normalnej wielkosci (oprocz np. 
policyjnego smigtowca, trafi Ci sif “szklane 
jajko", uzywane kiedys przez staeje 
telewizyjne w USA czy zolnierzy w 
Wietnamie). Sterowanie wykazuje tutaj troc1„ 
bardziej zaawansowany pogrom, zmuszajqc ", 
Cif do wykorzystania obu gatek i sztab, ale 



koncu nie ma jak przemknqd sobie nisko nad plazq, by na petnym ciqgu wbic sif w 
jakis budynek... Odblokowanie bojowego Apache to juz wyzsza szkota jazdy. A co 
powiesz na normalne smiganie (w przeciwiehstwie do GTA3) samolotem - ot, takim 
z ptozami do Igdowania na wodzie? Do petni szczfscia zabrakto chyba tylko walca 
drogowego i hulajnogi... Jest za to Monster Truck i todzie motorowe (rozbudowano 
ten motyw), a jak sif uprzesz, to podprowadzisz nawet jacht! 

Hotel, klub ze striptizem (i babeezkg na zapleczu). studio filmowe - w VICE 
CITY do czfsci budynkbw mozesz wsadzic swoj krzywy ryj, by po chwili 
Loadingu smigac w srodku! Nie stanowi to podstawy rozgrywki, ale z 
pewnosciq uprzyjemnia misje. Zresztg, kiedy zarobisz juz odpowiedniq 
kasf, bfdziesz mbgt kupowab kolejne posladlosci. W koncu pracujesz dla 
matii, powoli przejmujqc miasto. Nie moze bye z Ciebie byle bolek z 
zasikanego osiedla. Wyposazenie sif w luzacki, fioletowy garniak 
podkrfca klimaeik. Mozliwosc zmiany ubrania (od sweterka i spodni w 
kratkf do golfa, przez wiejski przyodziewek typu 'country', az po np. 
policyjny mundur) to kolejna innowaeja. Tak samo jak zwifkszony 
zakres zachowan stuzb preweneji, opony podatne na przestrzele- 
nie, czy przypadki zwinifeia fury wraz z drgeym ryja pasazerem. 

Niby wpadasz do dobrze znanego Ci swiata, a jednak co 
chwile uderzajq Cif nowe, bardzo rajeowne smaezki. 

Doktadnie tak samo jest z misjami... 

9 











Pranie po ryjach, cykanie z ukrycia kompromituiqcych fotek, pogon po dachach budynkow... MISJE majq 
swietny, filmowo-jajcarski klimat. Bo Vice Gty peine jest pokr^conych bandziorow. 



<s> 



Fabularna strona 
VICE CITY daje 
ognia! Ma lepiej 
opowiedziany, 
bardziej 
intensywny 
klimat. 

Zaczynasz bowiem nie od zera, 
ale jako Tommy Vercetti - zaufany 
przyjaciel mafii, kt6ry zostal 
wyslany na Floryd?, aby ubid 
narkotykowy interes. Wymiana 
okazata si? jednak zasadzkg, 
pieniqdze wraz z towarem 
wsiqkty, a Ty musisz teraz 
odszukad winnych i uspokoid 
bossa (wizja “betonowych 
bucikow” staje si? nieprzyjemnie 
wyrazna, a gdy zwiniesz komor?, 
co rusz b?dziesz odbierai 
ponaglajgce telefony)... Filmowy 
scenariusz przewija si? przez caty 
czas trwania gry. Zacznijmy 
chocby od tego. ze Tommy mdwi 
gtosem Raya Liotty ("Chtopaki z 
Ferajny", “Hannibal"), pomiatajgc 
drobnymi oprychami (np. angolem 
z klubu Malibu), by grubsze ryby 
traktowac z szacunkiem, ale i 
stanowczoscig. Widad, ze kolo 
troch? w tym biznesie juz siedzi. 



Wskakujesz wi?c na ulice Vice 
City, prawie jak na wtasne smieci 
- strzal i zmiana samochodu jest 
w koncu dla Ciebie sztuk^ rownie 
trudng, co oddychanie... 
Przyszedt czas na nowe rzgdy 
nad tym kawatkiem oceanu! 

Krdtka wizyta na jachcie 
putkownika Corteza, a juz 
wpadasz z pita tahcuchowq do 
hacjendy jakiegos portorykarica i 
zarzynasz catg ekip? niczym 
stado prosiakow. Krew elegancko 
chlapie na ekran, przechodnie na 



Dla buraka w kapeluszu trzeba b?dzie wszczqc 
zamieszki wdrdd strajkujgcych robotnikow 
(przebierasz si? i robisz zadym? w ttumie, a po 
chwili wszyscy rowno piorg si? po pyskachl), 
czy wysadzic wiezowiec b?dgcy w trakcie 
budowy, rozmieszczajgc tadunki zdalnie 
sterowanym helikopterkiem. Wrzucono tez w 
koncu zadania stuzqce... tylko i wytgcznie Tobie! 
Pojawiajq si? pozniej, gdy juz wypracujesz sobie 
pozycj? w miescie, a przedstawiajq tak znane u 
nas rzemiosto, jak wybijanie bejsbolem okien (dla 



i Wlasnie let? helikopterem... zdalnie sterowanym. 

ulicy smigajg w poptochu. Za 
chwil? bierzesz ci?zki karabin 
maszynowy i jedziesz ostaniad 
jak^d transakcj? w bocznym 
zautku. Oczywiscie wywigzuje si? 
strzelanina, a w pewnym momencie 
wpadajg kolezkowie na motorach 
typu Enduro, porywajac towar. 
Pogon na jednosladzie przez 
ciasne uliczki, przy jednoczesnym 
waleniu z uzika przez kierownic? 
daje kopa! Porwanie czotgu z 
wielkiego, pilnie strzezonego 
konwoju armii U.S. to mistrzostwo 
dwiata. Korpus piechoty biegnqcy 
rownolegle, ci?zarowki z 
zotnierzami na pace, stynne 
szturmowe Hammery! Zaparkuj im 
na drodze, a zobaczysz jaki 
zacznie si? cyrk, gdy zechcg 
przestawiad samochdd (co ci 
kolesie wyprawiajq w takt 
wykrzykiwanych rozkazow?! Na 
moich oczach kilka razy sami 
rozjechali szereg wtasnych ludzil). 
Sprobuj jednak strzelid, a nie 
pozyjesz dtugo... Ale od czego jest 
bar z pqczkami - poczekaj, az 
chtopaki zgtodniejg i wedrzyj si? do 
maszyny. Chaos, jakie wtedy 
rozp?ta si? na ulicach to jedna z 
pi?kniejszych rzeczy w VICE 
CITY. 



wymuszenia haraczu), czy ci?cie w druta 
gliniarzy, zakohczone pi?kna eksplozjg. Misje sg 
naprawd? zrdznicowane (od rozwozenia loddw, w 
ktdrych tak naprawd? ukryto dragi, po jazd? po 
pijaku do szpitala z rownie trzezwym ex- 
wojskowym burakiem), wykorzystujg wszelkie 
tryby (latanie i rozrzucanie z powietrza ulotek, 
wchodzie do budynkdw, celowanie ze snajperki), 
a scenki ze zleceniodawcami momentami 
kompletnie rozbrajajg - polecam spotkanie na 
herbatce z grub$ babg, b?dgcg kaplankq voodoo* 
z Haiti. Brrrr! 

W trakcie wykonywania kolejnych misji dosd 
szybko pojawia si? Lance - czarnoskory kolezka, 
gotowy od czasu do czasu Ci pomoc. Jako ze 
obaj nosicie luzne, kolorowe garnitury z 
podwini?tymi r?kawami, od razu wyglqdacie jak - 
wypisz, wymaluj- dwa przydupasy z “Miami Vice". 
Koiejny smaczek przygotowany przez develope- 
ra. Kiedy wspdlnie jedziecie sportowg furq, 
dmigacie niezle odstawionq motorowkq (najpierw 
Ty sterujesz, Lance strzela, a pddniej na 
odwrot), czy prowadzisz ostrzat z pilotowanego 
przez niego helikoptera, to po.prostu nie ma 
szans, byd nie pokojarzyt sobie serialu z Donem 
Johnsonem. Zabawny, buduj^cy fajny klimacik 
motyw. Bo taki wtasciwie jest caty GTA: VICE 
CITY - efektowny, peten parodii i jajec film o 
gangolach. A wokbt tego palmy, neony i sk^po 
odziane laseczki na wrotkach... 






> A jednak zaskakuje 

Ciekawe i zroznicowane misje 
sprawiojq, ze clue sip grac. Sq one 
co najmniej o poi klasy lepsze od 
tych z GTA3 (tarn po pewnym czasie 

, zadowolitem si? robieniem zadym, 

w VClykam misj? za misjq). Cieszy olbrzymia 
liczbo modeli samochodow dostqpnych w grze 
(oscylujqca w obrqbie setki). Co wazne, fury 
prowadzi si? we w miar? rozsqdny sposob 
(model a'la DRIVER) i nie sq juz one li tylko 
telepiqcymi si? skrzynkami na kolkach. Nowe 
numery, jakie mozemy odstawiac z 
samochodami (wyskakiwanie z p?dzqcego 
samochodu, odstrzeliwanie glow przez 
przednia szyb? itd.), sprowily, ze z pozornie 
zamkni?tego tematu (GTA3) udalo si? 
wyciqgnqc jeszcze sporo miodu. Pojawienie si? 
jednosladow, lodzi i maszyn latajqcych 
pot?guje rojcownosc. Nie mozna tez nie 
wspomniec o smaakach, tych jest tu bez liku. 
Ech, rewelacja.D [loki] 
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DU... LASECZKI 



Co znaczyloby nadmorskie, 
turystyczne miasto bez 
wesofyth, skqpo odzionyth bobeczek? 
Nic! Dlatego tez w Vice City az roi si? od 
wszelkiego rodzaju kobiet. Sq bobeczki 
wesolo krpcqce tylkami w strojoch 
kqpielowych, rownie pon?tne, smigajqce 
na rolkach, kobiety pracujqce, Panie 
prowniaki, kilka rodzaiow prostytutek 
(jak mi wlazla taka gruaa i mocno 
"zuzyta" do auta, to sam z niego 
ucieklem!), grube baby i staruszki 
czmychajqce przez ulic?... Mozna potrqcic, 
pogadac, zaplacic za "testowanie 
resorow". Niektore reagujq na fur?, inne 



0, cos led! I to chyba po 
Ciebie. Radz? 0 przejrzec 
arsenal - bedzie jatka. 



'"SMB®" Z tym dwukrotnie 
obszemiejszym terenem 

developer chyba troszk? , 

pofantazjowal... Faktem 

natomiast jest, ze teraz 
mozesz wykorzystac 

pr/estf/pr- 

niektore wn?trza a : 

takze siec wodng To ' ■ 

skuteczme zwi?ks/a 
zakres dzialan. Caiy 
obszar nie zostat 
udost?pniony tuz na 
wejsciu (jak zapowlada- 
no), ale do£6 szybko 

odblokujesz sied mostdw prowadzgcych do 
drugiej cz?sci miasta (+wyspy pomi?dzy 
nimi) i wtedy przemieszczasz si? naprawd? 
swobodnie. A jest gdzie wyrwad t? setk? 
fur, tylko troch? mniej lasek oraz wtosow z 



A co to za spluwka? Python? Brudny Harry 
zostawil jq w ciastkarni. I miol racj? - z 
takim argumenlem nie laduj si? w wiekszq 
kabol?. Poszukaj jakiegos automatu (Uzi?). 



)u "bikini w lamborgini” i naprawd? bardzo fajny, tonqcy 



w barwach design. Taka GRAFIKA wito przybyszy w Vice Gty. 



glowy! Parkingi z charakterystycznym 
wjazdem “slimakiem”, rewelacyjnie 
opracowana zielen (szczegotowe palmy, 
paprocie itd.), port z wielkim statkiem, 
dzielnica ekskluzywnych apartamentow, 
wybrzeze z doplywajgcymi falami, 
lotnisko, placowka ci?zarowek... Mato? 
Budowa z diwigami, jakies biedniejsze, 
stare budownictwo, pole golfowe, 
ztomowisko. studio filmowe, go-go klub, 
fontanny, niskie, drewniane domki, zielone 
gorki, alejki momentami czerwone od krwi... / 
przy tym wszystkim postawiono naprawd? 
rozbudowane, bogato zaprojektowane 
wiezowce. JeSli chodzi o architektur? - jest 
na co popatrzec. Pfynng zmian? pogody 
(podczas burzy walg pioruny, na mokrym 
astalcie powstaja refleksy, a krople deszczu 
sptywajg po kamerze), niebieskawg tun? 
switu i pomarancz o zachodzie storica chyba 
tez musz? Ci uzmysfowic, co? A istnienie 



80., wrzucono tez takie cacka, jak 
plazowy tazik z turbing na wierzchu, 
Ferrark? Daytona rodem z "Miami 
Vice", wielkiego Monster Trucka z 
pot?znym systemem reflektorow, 
czy cos na ksztatt Lamborghini. 
Wykonanie samochodow utrzymano 
na tym samym poziomie, co w 
przypadku "trojeczki". kilkanadcie 
modeli zresztg zwyczajnie 
przenoszgc. Motocykle czy 
helikoptery (na zasadzie nowosci) 
chyba troszeczk? bardziej cieszg 
designem. A skoro jestesmy przy 
tych ostatnich - wystarczy wzniesc 
si? nad miasto, by stwierdzic, ze 
engine ostro pracuje, sprawnie 
przeliczajgc calg tg skomplikowang, 
naprawd? bogatg w polygony 
panoram?. Dorysowanie jest prawie 
niewidoczne. Nie ma jak na takim 
pulapie gonic si? z policjg, obserwujgc 
matg wojn? jaka rozp?tuje si? pod 
Tobg. 



Chyba nikogo nie zdziwi 
fakt. ze VICE CITY 
^ ml 9 a na engine'ie 
'' w yP r °bowanym przy 
f okazji GTA3. Nie ma 
skoku w oprawie. bo i 
- ^ ' takowego bye nie miato. 

Jest za to - zgodnie z catym charakterem tej 
produkcji - sporo usprawnien. Pierwsze, co 
rzuca si? w oezy to rozmycie (blur) obrazu. 

Jak komus nie pasuje, moze sobie ten efekt 
wytgczyb (w opcjach "display"), choc dla 
mnie. to dzi?ki niemu wtasnie stoneezna 
pogoda wr?cz emanuje cieptem, a noc 
pulsuje swiatlem neondw i tun reflektorow. 

Tak czy siak, otoczenie tonie w pastelo- 
wych, plynnie przechodzgcych barwach, a 
w powietrzu unosi si? jakis lekki, wakacyjny 
klimaeik. tadnie. W koiicu miasto, w ktore 
tym razem Ci? wrzucono stanowi metropoli? tapanie fur znowu sprawia cholernie duzo 
rodem z Florydy - z wielkg plazg. palmami radosci - tym bardziej. ze oprocz modeli z lat 
zamykajgcymi si? zielonym baldachimem nad 

Twojg glowg, wysokimi, biatymi hotelami i / 

masg skgpo odzianych, pon?tnie kr?cgcych / 

tyteezkami babeczek. Powinno bye weselej 
niz w Liberty City! I jest. Urzynanie 
przechodniom glow przy pomocy maezety 

zdaje si? potwierdzac t? tez?. jWBiW E . t 

«v \ , 

Rozbudowane, t?tnigce zyciem... Vice City. rW 

Czy naprawd? jest duzo wi?ksze niz gfHK L| 



Jakies niedociggni?cia? Jedynie 
animaeja spadajgca ze 
standardu 30 FPS-6w przy 
wi?kszej zadymie (helikoptery 
policyjne. eksplodujgce fury) 
moze razic, ale bez przesady - 
juz nie na takie rzeezy 
przymykales oko... Bo jako catosc 
oprawa grafiezna w VICE CITY 
sprawdza si? znakomicie. 
Beztroska, petna zamieszania i 
krzyczgcych przechodnidw wizyta 
w tej metropolii nie miataby tego 
klimatu, gdyby zabraklo plazy. A 
kawiarenek, hotelow czy 
babe szalejgcych na 
golfowych wdzkach. ^ 



■ No to zaroz b?dzie si? dzialo, jak zobaezq 
mojq ulubionq pil? spalinowq. 



wn?trz budynkow, wyposazonych w sporg 
liczb? obiektow, gr? swiatet na wypastowanej 
podtodze, baseny z bl?kitng wodg, ciekawe 
rzezbienia? Ech... Mam nadziej?, ze 
pszczotki, kwiatuszki i seks dzikich plemion 
sobie odpuscimy. 





Pla yS t ation 2 



. 



Nowy GTA zostai opracowany napraw? z pomysiem ■ filmowy scenariusz, KLIMAT niesamowitej swobody, luznego 
obijania ryjow w miescie, trzy worki bumoru wysypane min. na stncje radiowe... Czy mozna chciec wiycej? 











Gdyby nie caia, 
naprawd? z 
giowq 

opracowana 
strona 
dzwi?kowa, 
zabraktoby w 
VICE CITY tego luznego, 
wakacyjnego klimatu. Radia z 
mozliwosciq zmiany stacji uderzajq 
z !aka sitg, ze Jawor spada z 
rowerka! ROCKSTAR pokusilo si? 
nawet o wydanie specjalnego 
sundtracku zawierajqcego 
wszystkie utwory przewijajqce si? 
przez gr? - dokladnie 7CD! Ty 
dostajesz to na jednym DVD. Jest 
z czego si? cieszyc. Usiyszysz 
wi?c wszelkiego rodzaju muzyk? z 
takimi hitami lat 80., jak miody 
Ozzy Osbourne, Michael Jackson, 
Bryan Adams, Sting, Run DMC, 
Iron Maiden czy Toto (ze swym 
wiekowym przebojem Africa). 
Rewelacja. Ale to i tak nic przy 
gadkach, jakie odchodza podczas 
radiowych wywiadow, reklam i talk- 
shows! Ja normalnie zatrzymatem 
si? w potowie misji i walilem rowno 
calq gr?, zeby tylko postuchad: 
"Nikt dzisiaj w Ameryce nie wie, 
jak zlapac i ugotowac obiad. 

Prosz? nie kwestionowac moich 
sf6w - jestem matkq! Jak moj 
synek chciaf wczoraj sniadanie, to 
wystatam go do parku, zeby cod 
zlapat. Moje dzieci upolowaty juz 
listonosza! A w ogole to 
powinnismy brad przyktad z 
rekindw... Bo moim hobby, poza 
krytykowaniem wszystkich naokoto 
i robieniem dzieci, jest rowniez 



■ Mordowanko poznym popotudniem... 



biologia...”. Przydaje si? znajomosd 
angielskiego, zeby turlac si? ze 
dmiechu (uwaga na kwiatki w domu!) 
siuchajqc tych wszystkich dwirdw, 
cztonkdw sekt, komputerowcow, 
wikingow i stetryczalych dziaddw 
wyrazajqcych swoje poglqdy przez 
radio. Developer pojechal z gtupoty 
samych Amerykanow, przy okazji 
dajqc prztyczka kilku innym nacjom. 
Humor stowny w nowym GTA po 
prostu rzqdzi! Do tego jeszcze sam 
Tommy wygtasza teraz przerozne 
mqdrosci (takze w formie mydli). 

Przechodnie zyskali na rdznorodnodci 
- zardwno w wyglqdzie, jak i 
zachowaniu (szturchnij kogos, a 
usiyszysz kilka glupawych tekstow). 
Policjanci goniq jakichd zlodziejasz- 
kow, ludzie sami powodujq wypadki, 
przy zabitych zbiera si? grupka 
gapiow... A sprdbuj tylko wycelowad 
komud w glow?! Jakis kolo zacznie 



panikowad, panienka 
stwierdzi, ze zle trzymasz 
gnata i ona Ci pokaze, jak to 
si? robi, inna rzuci: "Uuuuu, 
tak, jested teraz bardzo 
m?ski"... Vice City - 
nadmorska zbieranina 
popapraricow! Do tego 
policjanci stall si? bardziej 
zaradni (robiq ostre obiawy, 
zaktadajqc kolczatki, potrafiq 
strzelac w opony, no i oddziat 
SWAT moze nagle zjechad na 
linkach z helikoptera!). Nie 
nalezy tez zapominac o 
mocno powi?kszonym 
arsenale - snajperki 
sprawdzajg si? teraz 
wysmienicie (mozna rozwalad 
kierowcdw, przebijajgc 
pociskiem szyb? samochodu), 
tak samo zresztg jak 
odcinanie ludziom giowy przy 
pomocy japonskiego miecza, 
czy rozwalanie mtotkiem 



drogi, bo wiasnie podpieprzam taksowk?. 



elegancko). Na ulicach tego 
miasta naprawd? sporo si? 
dzieje! 

VICE CITY bardzo przyjemnie 
jedzie po linii parodii 
przerdznych filmdw, np. przez 
postad prawnika z poczgtku 
gry, ktdrego zywcem wyj?to z 
"Zycia Carlita" z Alem Pacino, 



czy zatrudnienie Jenny Jameson (jak by to ladnie 
powiedzied... pani zawodowo grywa w pornosach!) 
podkladajgcej glos jednej z panienek... Nie przypadko- 
wo, bowiem akcja z kr?ceniem takich wiadnie filmdw 
pojawia si? w grze! Taki humor, taki luzik budujg 
bardzo przyjemny, niezwykle pochtaniajgcy Gracza 
klimat. Rajcownosc 
skutecznie zwi?ksza tez 
swobodniejszy system misji, 
niemal w kazdej chwili dajgcy 
Ci mozliwodc odsapni?cia od 
jakiegod trudnego, kluczowego 
dla scenariusza zadania i 
wykonania pobocznego 
questu. Wszak zawsze 
znajdzie si? kilku mniejszych 
pomylencow, oferujqcych Ci 
dwie, trzy szybkie misje. 

Posiadacze PS2 dostali 
wiadnie bardzo mocno 

rozgrzewajqcq mieszank? - idealnq na rozpoczynajqcq 
si? zim?. VICE CITY pokazuje, ile chiopaki z 
ROCKSTAR GAMES (a konkretnie z ROCKSTAR 

North) zdqzyli si? przez rok czasu nauczyc, 
co byli w stanie podciqgnqc od bazy 
wyjdciowej znanej z GTA3. A dopracowali 
naprawd? sporo, nacisk kiadgc na jeszcze 
bardziej kozackq rozgrywk?... Pewnie, ze 
daio si? zrobid wi?cej (chodby akcje ze 
skradaniem, jakies ciche misje, gwaity na 
zlecenie?), ale to w koricu nie GTA4! Jak na 
nowy scenariusz, nowe miasto, GTA: VICE 
CITY bierze Ci?, ktadzie na drodze i rozjezdza 
walcem parowym. Poczujesz si? zmiazdzony - 
zapewniam.D 

To jeszcze nie koniec - zapraszam na stron? 
obok, gdzie mozecie sobie poczytad o wielu 
kruczkach ukrytych celowo/przypadkowo w grze. Nie 
jest to opis przejscia, wi?c nie popsujecie sobie 
zabawy. 



o 









GTA VICE CITY - ludzie, miasto, zjawiska paranormalne 



Usiqdz wygodniejiie przejmujqc siq tym, ze nie posiadasz tej gry (a moze siq mylq?), i poczytaj sobie o zawifosciach 
zycia w VlCt CITY. Dowiesz siq jak zobaczyc penisa, poptywac autem i zmienic siq w cycatq blondynkq. 





powodow dla 
ktorych warto 
kupic 

■ ■■ 




1 . W zadnej innej grze nie wykopiesz 
kolezki z motoru i nie wjedziesz nim w 
grubs babe wracajgcg ze sklepu; 

2. Tylko tutaj cisniesz gazem Izawigcym w 
tlum przechodniow, przyglgdajgc siq panice 
na ulicach; 

3. Kupisz sobie kozacki, fioletowy gamitur i 
pojdziesz na plazq ; 

4. Bqdziesz mogt wybrac siq na koncert 
Village People do jednego z klubow i 
potraktowad chlopakow pits lartcuchowg; 

5. Poprowadzisz samochod po pijaku i nie 
spqdzisz reszty swojego zycia na wozku 
inwalidzkim; 

6. Siedzsc za kotkiem Isnigcego Lamborghi- 
ni zobaczysz piqc. identycznie piqknych 
laseczek w skspym bikini, stojscych na 
przystanku ; 

7. Ustrzelisz ze snajperki oddzial SWAT 
zjezdzajgcy na linach ze smigtowca w 
centrum miasta; 

8. Zobaczysz zachod slonca na plazy... 
ISdujsc na niej helikopterem; 

9. Bill Gates siq wscieknie, bo on ze swoimi 
ciqzarowkami pieniqdzy nie mogl kupid tej 
gry, a Ty mozesz; 

10. Senator jednego ze standw USA 
wyglosi! publicznie tekst, ze tego tytulu nie 
powinien miec w domu zaden praworzsdny 
obywatel... 

11 . Spotkasz si? sam na sam z Candy 
Suxxx - wesolutks porno gwiazdks, a 
ksisdz w Twoim kosciele nie wytknie Ciq 
palcem; 

12. Zobaczysz kropelki krwi splywajsce po 
ekranie i wcale nie bqdziesz musiat rzucac 
kotem o telewizor; 

1 3. W tej chwili nie ma zadnego innego 
tytutu na rynku, w ktdrym mogtbys bye 
gangsterem w biatych adidasach; 

14. Wyskoczysz z rozpqdzonej fury (klepnij 
tylko "trojkst"), ktora efektownie wbije si? w 
ttum przechodniow. a pozniej eksploduje; 

15. Nauczysz siq wielu cennych, 
amerykanskich zwrotow, a mama w 
nagrodq ugotuje Ci pyszny budyri; 

16. Uslyszysz w radiu, ze powinnidmy 
wrdcid na tono natury, a komputery to 
demony zta i zamieszkasz w szatasie w 
parku przy swojej ulicy; 

1 7. Kupisz sobie klub z laseczkami i 
bqdziesz gosc! 

18. Wystawisz przez okno samochodu luff 
uzika i sciggniesz tych dwoch, oblesnych 
kolezkdw, jezdzgcych w samych slipkach 
razem na motorze; 

19. Kupujsc paezkq GTA: VICE CITY nie 
narazisz siq na raka i choroby serca 

20. Bo ta gra, do ciqzkiej katatonii mozgu, 

jest naprawdq dobra! [myq] 




pogranicza bugdw. 



Automaty do gier Pogo The 
Monkey: 

Pamiqtasz grq reklamowang przez 
jedns ze staeji radiowych w GTA3? 
Rewelacja, gra wtasnie ukazala siq 
na rynku:). 

Znajdz w Little Haiti pizzeriq. Wejdi 
do srodka, a zobaczysz dwa 
automaty arcade. Jeden z nich to 
"Pogo the Monkey". 

Kiedy kupisz Kaufman Cab i bqdgc 
w srodku popatrzysz w lewo - 
zobaczysz dwa automaty arcade. 
Jeden z nich to "Pogo the Monkey". 

Ocean Beach - nawigzanie do 
Grand Theft Auto: 

W Twojej pierwszej kryjowce w The 
Ocean View Hotel mozesz 
zobaczyc obrazek z gtownym 
bohaterem GTA3. 

Ocean Beach - nowe plakaty z 
Candy Suxxx: 

Po ukohezeniu misji w studiu 
InterGlobal Film wrdd do swojej 
pierwszej kryjdwki w The Ocean 
View Hotel. Wejdi do swojego 
pokoju, na scianie zobaczysz dwa 
nowe plakaty z filmdw Candy 
Suxxx: "BITE: Featuring Candy 
Suxxx" oraz "CLOSE ENCOUN- 
TERS: Starring Candy Suxxx". 

Ocean Beach - Nowa striptizerka: 

Kiedy kupisz Pole Position Strip 
Club, mozesz zafundowac sobie na 
zapleczu klubu gorgey erotyezny 
taniec. JeSli znudzi Ci sif 
striptizerka, zabij wszystkich w 
klubie, a na zapleczu pojawi siq 
inna striptizerka. 

Starfish Island - Podbijanie pitki 
alazowej: 

Zlokalizuj rezydencjq na potnoenym 
wschodzie wyspy lub na wschodzie 
obok mostu do Washington Beach). 
Na tyfach pierwszej lub z boku 
drugiej znajduje sif basen (pierwszy 
wodg, drugi pusty). W najgtqb- 
szym miejscu kazdego z basenow 
znajduje sif pitka plazowa. Podejdz 
do niej dosyd energieznie, a pitka 
uniesie siq w powietrzu. Podbijaj jg 
biegajgc za cieniem (bfdziesz 
wiedziat, gdzie spadnie). Uzyj 
akiejS ciqzkiej broni do noszenia, 
aby nie biegad zbyt szybko i nie 
mijad" siq z pitka. W czasie 




podbijania widac naliczanie uderzeh, 
ale poki co nie wiadomo jakg korzysd 
mozna dziqki temu osiggngc. Moze 
Tobie uda siq to rozszyfrowac... 

Starfish Island - wystrzel pitkq 
plazowq: 

Strzel w pitkq plazowg. Poleci ona 
kilkadziesigt metrdw w gorq, by po 
chwili spadd. Wesotej zabawy:). 

Starfish Island - basen w ksztatcie 
kobiety: 

Lecgc helikopterem bgdz samolotem, 
poled nad Starfish Island. Jeden z 




basenow na pdlnocy wyspy wyglgda 
jak ciato kobiety bez rgk, ndg i gtowy. 
Jesli jestes odpowiednio wysoko 
zobaczysz czerwony zestaw bikini 
wytaniajgcy siq z basenu. 

Starfish Island - erotyezne obrazki 
i plakaty: 

Po skonezeniu misji "InterGlobal 
Films" wrod do swojej rezydencji na 
Starfish Island. Na biurku w swoim 
biurze znajdziesz erotyezne obrazki 
Candy Suxxx. a na dcianie jej plakat. 

Vice Point - wyscigi zdalnie 
sterowanych samolocikow: 

Wsigdz do Toy Fun Vana zaparkowa- 
nego na gdrze parkingu znajdujgcego 
siq obok centrum handlowego. 
Wezmiesz udziat w RC Baron Race, 
latajgc sterowanymi radiowo 
samolocikami nad wyspg. Mozesz 
powtdrzyd wyscig wysiadajgc i 
ponownie wsiadajgc do vana. Niezta 
metoda na obejrzenie sobie Vice City 
z lotu ptaka. 

Vice Point - wyscigi zdalnie 
sterowanych samochodzikdw: 

Wsigdf do Toy Fun Vana przy torze 




crossowym na plazy. Weimiesz udziat 
w wyscigu RC Bandit Race. Mozesz 
powtdrzyd wyscig wysiadajgc i 
ponownie wsiadajgc do vana. 

Vice Point - wystqp Village People: 

The Village People dajg wystqp w 
Malibu Club. Ekipa na scenie i na 
parkiecie az siq prosi, zeby 
potraktowad ich pitg. Nie wycierajcie 
ekranu telewizora:). 

Washington Beach - Fallus: 

Udaj siq do Malibu Club i poszukaj w 





okolicy wiezy cidnien. Kiedy jg 
zlokalizujesz, spojrz na lewo od niej, 
Zobaczysz wysoki budynek. Jedli 
siq przypatrzysz, zobaczysz na jego 
na jego szczycie napis "Langer". 

Udaj siq na parking ktory znajduje 
siq naprzeciwko budynku, start tak, 
aby mied dobry widok na front 
budynku. O godzinie 23.00 zapalg 
siq dwiatta tworzge... "armatkq" z 
dwoma kulkami:). Na szczycie 
budynku co 15 sekund pojawi siq... 
ciekawostka. O godzinie 24.00 
przedstawienie zakortezy siq. 

Washington 
Beach - 
podwodne 
zycie: 

Udaj siq do 
latarni w 
poblizu Ocean 
Beach, nastqpnie w stronq molo i 
wtgcz "widzenie z oczu". Od czasu 
do czasu bqdziesz mdgt ujrzec 
fawice ryb, delfiny, zotwie morskie i 
wielkie, wygtodzone rekiny. 

Washington Beach - topielcy: 

Jesli postoisz na molo jakis czas, 
ludzie zaczng wpadad w panikq i 
rzucad siq do wody. Poniewaz nie 
potrafig ptywad. cata okolica zaroi 
siq od ptywajgcych na powierzchni 
cial. 

Podwdjne zabijanie: 

Kiedy zobaczysz jakichs ludkow, 
ktorzy potoplli siq w wodzie. mozesz 
ich zabid po raz drugi! Strzel do nich 
ze strzelby, a zaczng jqczed i obroeg 
siq na plecy. 

Relacja w mediach: 

Postaraj siq o szesd gwiazdek 
Wanted Level, a relacja z Twojego 
podclgu pojawi siq w mediach. 

Pojawi siq helikopter i wskaznik. 
Uciekaj przed helikopterem, aby 
zwiqkszyd wartosc wskainika. Co 
100 sekund zwiqksza siq level 
przekazu medialnego. W statysty- 
kach mozesz przeczytac na ktdrej 
stronie UFA Today znajduje siq 
relacja i jaki jest wspdtczynnik 
zainteresowania medidw Twojg 
osobg, 

Strzelanie do mew: 

Idz w miejsce gdzie jest duzo mew 
(np. latarnia morska w Washington 
Beach) i strzelaj do nich ze 
snajperki. Kiedy uda Ci siq trafid, 
mewa rozleci siq na kawateezki. 
Mozesz w statystykach gry 
sprawdzic ile ustrzelites mew 
(seagulls sniped). 








> Oto garsc kodow, ktore 
uczynig Twoje zycie w 
Vice City prostym i beztroskim. 
Cheatowac lub nie - wybor 
nalezy do Ciebie. 

Brort (zestaw 1 - bez broni specialnych): 

Nacisnij R1 , R2, LI , R2, Lewo, Dot, Prawo, Gora, 
Lewo, D6t, Prawo, G6ra podczas gry. Jesli 
poprawnie wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Brort (zestaw 2): 

Nacidnij R1 , R2, LI , R2, Lewo, Dot, Prawo, Gdra, 
Lewo, D6l(x2), Lewo podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Brort (zestaw 3): 

Nacisnij R1 , R2, LI , R2, Lewo, Dot, Prawo, Gora, 
Lewo. D6l(x3) podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 



Przerazony pasazer: 

Znajdz samochdd z pasazerem 
(najiepiej na czerwonym swietle), 
Podejdz od strony kierowcy i wejdi 
do srodka jednoczesnie dajgc gazu. 
Jesli wszystko zrobisz OK., pasazer 
nie zdgzy wysigsc i pojedzie z Tobg 
wrzeszczgc przez caly czas. Kiedy 
si? zatrzymasz, pasazer ucieknie w 
poptochu. 

Little Haiti - wulgarny plakat: 

Po zabraniu Phila do szpitala, udaj 
si? do jego przyczepy. W jego pokoju 
nad lozkiem znajdziesz plakat z 
napisem "Is F***king Great". 



Zmienianie wielkosci workow ze 
smieciami: 

Wez snajperk? i wyceluj do 
podwojnych workow na smieci. 
Strzelajgc, b?dziesz zmieniat ich 
wielkosc. Trik jak zwykle dziata tez z 
ksi?zycem. 

Stanie na samochodzie w 
powietrzu: 

Kiedy wyskakujesz samochodem z 
rampy otwdrz drzwi. Normalnie 
wylecialbys z samochodu, w 
przypadku jednak gdy samochod jest 
w powietrzu Ty b?dziesz na nim stab 
Nie zawsze dziata. 



Bezgiowy kierowca: 

Wez snajperk? i zatrzymaj samochod (bez 
dodatkowych pasazerow), stajgc przed 
nim. Strzel kierowcy w glow? i szybko 
wejdz do samochodu. Wlqcz widok "od 
przodu" (L2+R2) i powoli ruszaj. Zobaczys 
jak kierowca bez gtowy b?dzie szedl w 
Twoim kierunku. Nie zawsze dziata. 

Latajqce ptytki chodnikowe: 

Poszukaj alejki z pomarartczowymi 
ptytkami. Zacznij do nich strzelac, 
przesuwajac je dokola. Oddal si? na 
odleglosc kilku ptytek i wrod. Ptytki do 
ktdrych strzelales b?dq si? unosid w 
powietrzu. 



> Fabuta w GRAND THEFT AUTO: VICE CITY led filmowym scenariuszem, a napotka- 
ne postacie to banda podr$cznikowych bandziorow... Jeslibys mial t^czony podr^cz- 
nik do kryminalistyki ci^zkiej i psychiatrii przypadkow nieuleczalnych oczywiscie! Chcesz 
zatem dowiedzied si$ o nich czegos wi^cej? 



Zdrowie na max: 

Nacisnij R1 , R2, LI . K6tko, Lewo, Dot, Prawo, Gora, 
Lewcr, D6t, Prawo, G6ra podczas gry. Jesli 
poprawnie wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Tarcza na max: 

Nacisnij R1 , R2, LI , Krzyzyk, Lewo, D6I, Prawo, 
Gdra, Lewo, D6I, Prawo, G6ra podczas gry. Jedli 
poprawnie wprowadzites kod, pojawi si? komunikat 

Zwi?kszony Wanted Level o 2 gwiazdki: 

Nacisnij R1 (x2), Kolko, R2, Lewo, Prawo, Lewo, 
Prawo, Lewo, Prawo podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Zmniejszony Wanted Level do zera: 

Nacidnij R1(x2), Kolko, R2. Gora, Dot, G6ra, Dot, 
Gora, D6I podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Zamieszki wsrod przechodnlow: 

Nacisnij D6t, Lewo, G6ra, Lewo, Krzyzyk, R2, R1 , 
L2, LI podczas gry. Jedli poprawnie wprowadzites 
kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: kodu nie da si? 
wylgczyd, trzeba zresetowad konsol?. 

Przechodnie Ci? atakujg: 

NaciSnij D6t, G6ra(x3), Krzyzyk, R2, R1 , L2(x2) 
podczas gry. JeSli poprawnie wprowadzites kod, 
pojawi si? komunikat. Uwaga: kodu nie da si? 
wylgczyc, trzeba zresetowac konsol?. 

Przechodnie majq brort: 

NaciSnij R2, R1 , Krzyzyk, Trojkgt, Krzyzyk, Trojkgt, 
Gdra, Dot podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: 
kodu nie da si? wytgczyc, trzeba zresetowad 
konsol?. 

Przechodnie z Thrillera' M. Jacksona: 

NaciSnij Kwadrat, LI , Trdjkgt, R2, Kwadrat, LI (x2) 
podczas gry. Nie pojawi si? zaden komunikat. Kilku 
przechodniow stanie si? Michaelem Jacksonem, a 
reszta b?dzie wyglgdad jak zombie albo inne postaci 
zteledysku Thriller. 

Policjanci wracajg z zaswiatow: 

NaciSnij K6tko, LI , D6t, L2, Lewo, Krzyzyk, R1 , LI , 
Prawo, Krzyzyk podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

POJAZDY: 

Bloodring Banger (typ 1): 

NaciSnij G6ra, Prawo(x2), LI , Prawo, Gora, 
Kwadrat, L2 podczas gry. JeSII poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 

Bloodring Banger (typ 2): 

NaciSnij D6t. R1 . K6tko, L2(x2), Krzyzyk, R1 , LI . 
Lewo(2) podczas gry. JeSli poprawnie wprowadzites 
kod, pojawi si? komunikat. 

Caddy: 

NaciSnij K6lko, LI , Gora, R1 , L2, Krzyzyk, R1, LI, 
Kotko, Krzyzyk podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. 



KEN ROSENBERG 

Raczej niespecjalnie 
ekskluzywny praw- 
nik. Wspotpracuje z 
rodzing Forellich, 
wi?c Tommy z nim 
trzyma. To taki typ, 
ktory chciatby byd 
mafijnym, szanowa- 
nym bossem, ale nie starcza mu jaj, ani 
charakteru, wi?c z calej kryminalnej dzia- 
talnoSci zostato mu pozerstwo, kupowa- 
nie drogich ciuchow i wiszenie na plecach 
ludzi takich jak Ty. Pozna Ci? jednak z 
powaznymi zleceniodawcami, a takze 
dzi?ki niemu przewieziesz cork? putkow- 
nika Corteza na Isnigcym Harleyu! Babce 
niczego nie brakuje, wi?c nie jest zle... 
Postad wyciggni?ta z tilmu “Zycie Carli- 
ta". 

PULKOWNIK CORTEZ 

Powazny i budzgcy 
respekt cztowiek. 
Wystawia na jachcie 
eleganckie przyj?cia, 
na ktorych petno ko- 
lezkdw z pewnoScig 
nie zajmujgcych si? 
sprzedaza wody so- 
dowej w sklepach. To on mowi Ci, zebys 
zwingt dla niego "military hardware", po 
czym okazuje si?, ze to jest czolg. Nie- 
specjalnie przepada za Francuzami. 

RICARDO DIAZ 

Maty kubanski cho- 
leryk. Drze si? na 
wszystko i- wszyst- 
kich, a do tego lubi 
postrzelad sobie do 
got?bi. Do zepsute- 
go (jego zdaniem, bo 
tak naprawd? zapo- 
mniat wetkngc wtyczki) wideo zdaje si? 
prawie wypowiadac kwesti? "You are tal- 
kin’ to me?". Trz?sie catym swiatkiem 
narkotykow nad tg cz?scig oceanu, a w 
swojej hacjendzie posiada naprawd? po- 
kazng kolekcj? broni. Dzi?ki niemu prze- 
lecisz si? helikopterem! 

LANCE VANCE 

W recenzji co nieco 
juz o nim wspomnia- 
tem. Stanowi bardzo 
wazny element catej 
fabuty, pomaga Ci w 
cz?Sci misji, bo jego 
brat pracowat kiedys 
przy Twoim boku. 
Aha! Najwazniejsze - ma gruby, gangster- 
ski tartcuch na szyi. 







AVERY CARRINGTON 

B Kojarzysz to na- 
zwisko - "Dyna- 
stia" chlopie, 
“Dynastia"! Kow- 
boj cenigcy ludzi 
trzezwo myslg- 
cych I zdanie 
swojego ojca. 
Dostaniesz od niego przepustk? do 
ekskluzywnego klubu golfowego, ale 
b?dziesz tez musial przywdziad rozo- 
wy sweterek i spodnie w kratk? (usty- 
szysz "nice ass, baby!" od jakiegos 
przepitego Murzyna - ratunkul), Czto- 
wiek o niezachwianej wierze i z fajng, 
z pewnoScig bardzo drogg limuzyng. 



Kolezka przeby- 
wajgcy w klubie 
Malibu. Ma Swiet- 
ny, brytyjski ak- 
cent i Smieciowa- 
ty charakter. 
Tommy radzi so- 
bie z nim jedng 
r?kg. Jak przystato na szumowin?, zna 
najSwiezsze intormacje z przest?pcze- 
go swiatka i otacza si? laskami, ktore 
za gruby plik zielonych posztyby do 
lozka z zardzewiatym wiaderkiem. 

SONNY FORELLI 

Wtoch. Najmtod- 
szy boss w rodzi- 
nie. Bezwzgl?d- 
ny, nieustannie 
niepokojgcy si? o 
swojg pozycj? i 
kas? kolezka. 
B?dzie do Ciebie 
wydzwanial, sprawdzajgc, czy juz na- 
prawiteS btgd, jakim bylo dopuszcze- 
nie do utraty jego pieni?dzy. Chyba 
nie zdradz? za wiele wspominajgc, ze 
przyjdzie Ci si? jeszcze z nim spo- 
tkad... 

PHIL CASSIDY 

Burak ze wsi, 
ktory handluje 
bronig (a tacy sg 
najgorsi!). Chod 
kocha wszelkie 
militaria, z woja 
wywalili go za 
niesubordynacj?, 
pijartstwo i bdjki. I zgadnij przez kogo 
wprawisz si? w stan mocnej nietrzez- 
wodci. Ma fajny wozek, ktdry sobie 
zresztg pozyczysz. 





PAUL KENT 




UMBERTO ROBINA 

Uczciwy biznes- 
men z Kuby. Bo 
niby co - nie moz- 
na uczciwie pro- 
wadzic gangu i 
handlowad bro- 
nig? Uwielbia ko- 
lezkow z Haiti... 
kiedy siedzg w eksplodujgcych furach! 

BIG MITCH BAKER 

M Przywodca gangu 
motorowego, 
duzy kolo z dtuz- 
szymi pidrami. Za 
samotne spacyfi- 
kowanie catej wio- 
ski w Wietnamie 
otrzymat Purpuro- 
we Serce. Lubi wszczynad bojki i si- 
kad w miejscach publicznych, To przy 
nim nauczysz si? ostro dmigad na 
Harleyul 

AUNTIE POULET 

Gruba, wiekowa 
szamanka z Ha- 
iti. Naprawd? nie 
warto byd na jej 
czarnej liscie. 
Przy niej na- 
uczysz si? pid 
herbatk? z w?zy i 
zabijac Kubartczykow jak mrowki. W 
tej szmacie na gtowie wyglgda ztowro- 
90 . 

LOVE FIST 

Banda zapitych, nacpanych muzykdw 
ze Szkocji. Trzeba b?dzie ich niart- 
czyd i ochraniac przed zabojcg... A 
moze przyjemniej bytoby temu ostat- 
niemu pozwolid dziatad. 





GONZALES 




tysawy grubasek 
pracujgcy dla pul- 
kownika Corteza. 
Leniwy, przekup- 
ny i bardzo chci- 
wy jegomodd. 



STEVE SCOTT 



Rezyser wgtpliwej fakodci filmdw. 
Wyg: -te jak S. Spielberg na haju. Szu- 
ka nowej aktoreczki do swojej produk- 
cji. 



...i klika innych, odgrywajgcych mniej- 
szg rol? postaci, jak senator Shlub, 
wspomniana cdrka putkownika Merce- 
des Cortez, czy Candy Suxx - gwiazd- 
ka porno. [Myszaq] 










Hotring Racer (typ 1): 

Nacisnij R1 , Kolko, R2, Prawo, LI , L2, 
Krzyzyk(x2), Kwadrat, R1 podczas gry. Jesli 
poprawnie wprowadziteS kod, pojawi si? 
komunikat. 

Hotring Racer (typ 2): 

Nacisnij R2, LI , Kolko, Prawo, LI , R1 , Prawo, 
Gora, Kolko, R2 podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Limuzyna Love Fist: 

NaciSnij R2, G6ra, L2, Lewo(x2), R1 , LI . 
Kdtko, Prawo podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Czolg Rhino: 

NaciSnij K6tko(x2), LI , K6lko(x3), L1.L2, R1, 
Trojkgt, Kolko, Trojkgt podczas gry. Jesli 
poprawnie wprowadziles kod, pojawi si? 
komunikat 

Karawan Romero’s Hearse: 

Nacisnij Dot, R2, Dot, R1 , L2, Lewo, R1 , LI , 
Lewo, Prawo podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Sabre Turbo: 

Nacisnij Prawo, L2, D6t, L2(x2), Krzyzyk, R1 , 
LI , K6lko, Lewo podczas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Smieclarka Trashmaster: 

NaciSnij Kolko, R1 , Kqtko, R1 , Lewo(x2), R1 , 
LI , K6lko, Prawo podczas gry. JeSli 
poprawnie wprowadziles kod, pojawi si? 
komunikat. 

Nieostroini kierowcy: 

NaciSnij R2, Kolko, R1 . L2, Lewo, R1, LI, R2, 
L2 podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Roiowy ruch uliczny: 

NaciSnij K6tko, LI , Dot, L2, Lewo, Krzyzyk, 

R1 , LI , Prawo, K6lko lub Krzyzyk podczas 
gry. JeSli poprawnie wprowadziteS kod, 



pojawi si? komunikat. 

Czarny ruch uliczny: 

NadSnij K6tko, L2, G6ra, R1, Lewo, Krzyzyk, 
R1 , LI , Lewo, K6lko podczas gry. JeSli 
poprawnie wprowadziles kod, pojawi si? 
komunikat. 

Zwi?kszenie pr?dkosci maksymalnej 
samochodu: 

NaciSnij Prawo, R1 , Gora, L2(x2), Lewo, R1 , 
LI , R1 (x2) podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat 

Dodo car (latajgcy samochod): 

NaciSnij Prawo, R2, Kolko, R1 , L2, Dot, LI , 

R1 podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat 
PrzySpiesz i pociggnij analogowg galk? do 
siebie. Uwaga: kiedy jest aktywowany ten 
kod, nie mozna prawidtowo latai 
helikopterem. 

Latajace todki: 

NaciSnij R2, Kolko, G6ra, LI , Prawo, R1 , 
Prawo, Gora, Kwadrat, Trojkgt podczas gry. 
JeSli poprawnie wprowadziteS kod, pojawi si? 
komunikat. PrzySpiesz i pociggnij analogowg 
galk? do siebie. Uwaga: kiedy jest 
aktywowany ten kod, mozna prawidtowo latad 
helikopterem. 

Ptywajgcy samochod: 

NadSnij 
Prawo, R2, 
K6tko,R1, 
L2, 

Kwadrat, 
R1.R2 
podczas 
gry. JeSli 

poprawnie wprowadziteS kod, pojawi si? 
komunikat. 

Zmiana wielkoSci kot: 

NadSnij R1 , Krzyzyk, Trojkgt, Prawo, R2, 
Kwadrat, G6ra, D6I, Kwadrat podczas gry. 




JeSli poprawnie wprowadziteS kod, pojawi si? 
komunikat. Kola niektorych samochoddw 
stajg si? wi?ksze, a niektdrych mniejsze. 
Powtarzanie tego kodu powoduje zwi?kszanie 
efektu (za kazdym razem wczytaj gr?, 
wstukaj kod i tak ile razy masz ochot?), az do 
momentu, kiedy samochod ma tak wielkie 
kola, ze nie mozna do niego wejSc. 

Zniszczenie wszystkich samochodow: 

NadSnij R2, L2, R1.L1.L2, R2, Kwadrat, 
Trojkgt, K6lko, Trojkgt, L2, LI podczas gry. 
JeSli poprawnie wprowadziles kod, pojawi si? 
komunikat 

Lepsze prowadzenie samochodu: 

NadSnij Trojkgt, R1(x2), Lewo, R1 , LI , R2, 

LI podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat. 
NadSnij L3 lub R3 aby skakac w czasie jazdy. 

Samobojstwo: 

NadSnij Prawo, L2, Dot, R1 , Lewo(x2), R1 , 
LI , L2, LI podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 
Mozesz tez uzyc tego kodu by przywrocic 
swoje oryginalne ubranie. 

Wolniejsza gra: 

NadSnij Trdjkgt, Gora, Prawo, D6I, Kwadrat, 
R2, R1 podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat. 

Szybsza gra: 

NaciSnij Trdjkgt, G6ra, Prawo, D6I, L2, LI, 
Kwadrat podczas gry. JeSli poprawnie 



wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat. 

Szybszy zegar w grze: 

NadSnij K6lko(x2), LI . Kwadrat, LI , 
Kwadrat(x3), LI .Trdjkgt, Kdtko, Trdjkgt 
podczas gry. JeSli poprawnie wprowadziteS 
kod, pojawi si? komunikat. 

Normalna pogoda: 

NaciSnij R2, Krzyzyk. L1(x2), L2(x3). Dot 
podczas gry. JeSli poprawnie wprowadziteS 
kod, pojawi si? komunikat. 

Stoneczna pogoda: 

NadSnij R2, Krzyzyk, L1(x2), L2(x3), 
Trdjkgt podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziles kod, pojawi si? komunikat. 

Deszczowa pogoda: 

NaciSnij R2, Krzyzyk, L1(x2), L2(x3), Kolko 
podczas gry. JeSli poprawnie wprowadziles 
kod, pojawi si? komunikat. 

Mgta: 

NaciSnij R2, Krzyzyk, L1(x2), L2(x3), 
Krzyzyk podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat. 

Zachmurzone niebo: 

NaciSnij R2, Krzyzyk, L1(x2), L2(x3), 
Kwadrat podczas gry. JeSli poprawnie 
wprowadziteS kod, pojawi si? komunikat. 

Laski w bikini z bronig: 

NadSnij Prawo, LI , Kolko, L2, Lewo, 
Krzyzyk, R1 , LI (x2), Krzyzyk podczas gry. 
JeSli poprawnie wprowadziteS kod, pojawi 
si? komunikat. Mozesz zabrac lasce brori, 
zabijajgcjg. 

Grupka Tommy'ego: 

NadSnij Kolko, Krzyzyk, LI (x2), R2, 
Krzyzyk(x2), K6lko, Trojkgt podczas gry. 
JeSli poprawnie wprowadziteS kod, pojawi 
si? komunikat. Od tej pory banda dziwnych 
lasek b?dzie wsz?dzie za Tobg biegab. 
Niezla zywa tarcza:). 
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Podwozenie kierowcy taksowki: 

Zwih taksowk? i wcisnij R3, aby 
zaczgd misj? taksdwkowg. Osobg, 
ktdra pierwsza wejdzie do taksowki, 
b?dzie najcz?Sciej kierowca, ktdrego 
przed chwilg wyrzucileS. 

Grz?zni?cie w murze: 

Potrzebny Ci b?dzie motocykl 
(najlepiej PCJ 600 - ze wzgl?du na 
pr?dkosc). Jesli uderzysz motocyklem 
o mur pod odpowiednim kgtem, to 
mozesz w nim utkngc i chodzid wokdl. 
Niestety, w kortcu si? stamtgd 
wypada. 

Samochod w Twojej rezydencji: 

Normalnie nie mozesz wjechad 
samochodem lub motocyklem do 
swojej rezydencji, poniewaz on znika. 
JeSli jednak bardzo si? uprzesz, to 
tego dokonasz. Jak? Z wielkg 
pr?dkoscig wjedz na schody i 
wyskocz z samochodu - ta operacja 
"wstrzeli" Ci? do domu. Gratulacje, 
teraz juz mozesz po nim pojezdzid. 

Chodzenie po ludziach: 

Znajdz jakgS grupk? ludzi (na przyktad 
gang) stojgcg na ulicy. JeSli jest w ich 
okolicy jakiS murek albo wysoka 
kraw?dz. wejdz na nig i skocz w do! a 
potem namierz ekip? (R1). W tym 
momencie powinienes znalezd si? na 
ich glowach. Mozesz sobie teraz po 
nich pochodzic. 

Motocyklowy morphing: 

Znajdz motocykl i pojedz na nim w 
miejsce, gdzie mozesz zmienic 
ubranie. Postaw go jak najblizej punktu 



zmiany ubrah starajgc si? przy okazji 
zmienid ubranie. A teraz uwaga! Oblozy 
Ci? tekstura motoru!!! Zeby wytgczyc 
efekt, naciSnij "kolko”. 

Niebieskie piekto: 

Znajdz motocykl PCJ 600 i udaj si? na 
nim do "sejwpointu", najbardziej na polnoc 
na prawej wyspie (Vice Point). Wjedz na 
chodnik i jedz na zachdd az do momentu 
kiedy zobaczysz budynek. Teraz jed£ na 
zachdd - doktadnie w Srodek schoddw. 
Uderz w mur, a polecisz hen! Witaj w 
"Niebieskim Piekle":). 

Ghost World: 

Znajdz Caddy (wozek golfowy) i jedz do 
domu towarowego, przy North Point (uziala 
tez w innych budynkach do ktdrych uda 
Ci si? wjechad). Wjedz przez gfowne 
wejscie a potem przez lipne czame drzwi 
(Srodkowe). Caly dom towarowy b?dzie 
wyglgdal jakby byl zrobiony z mgly. Po 
przejechaniu kawatka, wyjdi z wozka i 
wroc si? skgd przyjechaieS. Teraz z 
powrotem "wlgczy si?” prawdziwy dom 
towarowy. Tw6j Caddy ciggle jest w 
Srodku, wi?c wsigdz do niego z powrotem i 
COFNIJ do wyjScia. I co widzisz? 

Wysokie skakanko: 

Znajdz motocykl PCJ 600 i rozp?di si? 
porzgdnie, a nast?pnie zacznij 
szarzowad na coS, na przyktad na 
nadjezdzajgcy z naprzeciwka samochdd 
(duze ci?zardwki sg najlepsze). Staraj si? 
zeskoczyc dokladnie w momencie 
zderzenia. JeSli zrobisz to z odpowiednim 
wyczuciem, wystrzeli Ci? do gory w 
normalnej, stojgcej pozycji, a potem 
b?dziesz spaaaaaaaadac. 



Pr?dko£d Swiatla:): 

UWAGA, ZAWIERA SPOJLERY! Jesli 
lubisz obserwowac Swiat p?dzgc z 
szybkoscig bliskiej szybkosci swiatla, to 
musisz sprdbowac tego: zacznij misj? 
“Keep Your Friends Close..." i graj az do 
momentu, w ktdrym musisz zabid Lance’a. 
Kiedy juz to zrobisz, NIE WRACAJ do 
gldwnego wyjscia, by nie aktywowad 
wgtku z Sonnym. Kiedy juz wejdziesz na 
dach, skocz w bok, tarn gdzie znalazleS 
ukryte paczki (Hidden package). Wysigdz 
z limuzyny przed swoim domem. Jesli 
odbierzesz wiadomosc, ze mafia kradnie 
pienigdze, nie przejmuj si? tym za bardzo, 
bo w pewnym momencie powinni si? 
zatrzymad, czekajgc na Twoje spotkanie z 
Sonnym (czasami si? nie zatrzymujg, nie 
wiadomo dlaczego. W takich przypadkach 
miej nadziej?, ze si? gdzies jednak 
zatrzymajg, ewentualnie zrestartuj misj? i 
sprobuj ponownie). Teraz powinno bye 
tylko kilku gostkdw przed Twoim domem, 
poniewaz pozbyled si? limuzyn. Zabij ich, 
wez swojego Infemusa i pojedz na 
wschodnig wysp?. Wszystko wyglgda 
dobrze? Jedz wi?c na pdlnoc albo 
poludnie, a w pewnym momencie Twoja 
mapka powinna znikngd (kdlko nadal tarn 
b?dzie, ale nie b?dzie niczego pokazy- 
wad). Teraz dopiero swiat stanie na glowie 
- jesli b?dziesz jechal szybko, wszystko 
zaeznie si? rozmywac, jakbys p?dzil z 
szybkoscig swiatla. Polygony z podloza 
zaczng migad i znikad, pokazujgc wod? 
pod spodem (nadal mozesz na nich 
stangd). Przekonaj si? na wlasnej skdrze, 
co si? jeszcze moze stac. Zajrzyj tez do 
domu towarowego - tarn tez si? 
duuuuuuzo zmienito. 



Wtopy 

Utrata extra-zyeia: 

Jesli skorzystasz z ustugi 
prostytutki, b?dziesz mial 125 
punktow zycia. JeSli jednak 
wejdziesz do 'savepointu', stracisz 
dodatkowe 25 punktdw w 
momencie kiedy z niego wyjdziesz. 

Little Havana - helikopter z 
kbtkaml: 

Po nabyciu Sunshine Autos wez 
helikopter Sparrow. Poled nim do 
Pay'N'Spray na tylach Sunshine 
Autos. Teraz najtrudniejsze... 
Musisz wlecied w stref? malowa- 
nia. Jedli wszystko pdjdzie dobrze, 
po malowaniu b?dziesz mial 
helikopter z kotkami. Trick jest 
cholernie trudny do wykonania. 

Little Havana - blgd na liScie 
pojazdow: 

Na czwartej liscie pojazdow 
Sunshine Autos jest napisane 
"Baggage", a tak naprawd? pojazd 
nazywa si? "Baggage Handler”. 

Starfish Island • dziwne 
frontowe drzwi: 

W Diaz Mansion, kiedy pojdziesz 
na gdr? schodami po lewej od 
frontu i kiedy zblizysz si? do 
frontowych drzwi uslyszysz diwi?k 
otwierajgcych si? pod Tobg drzwi 
garazu, 

Vice Point - przechodnie 
siedzgcy w powietrzu: 

Idz do North Point Mail i rozglgdaj 



PHa 
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> Macie oto niepowtarzal- 
szanse na to, by bye 
kims kim nie jestescie. Bo nie 
ma to jak bye blondynk^ z 
wielkim ptucem... 

Ubranie przechodnia: 

Nacisnij Prawo(2), Lewo, Gora, LI , L2, Lewo, Gora, 
Ddt, Prawo podezas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Powtarzaj 
ten kod do momentu uzyskania interesuj?cego Ci? 
kostiumu. Mozesz rowniez chodzid w ubraniu 
poliejanta (przydaje si? w bazie wojskowej). 



Kostium Candy Suxxx: 

Nadsnij Kotko, R2, D6t, R1 , Lewo, Prawo, R1 , LI , 
Krzyzyk, L2 podezas gry. Jesli poprawnie 




wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesic jesli zginiesz w tym kostiumie. 



Kostium Hilary King: 

Nadsnij R1, Kotko, R2, LI , Prawo, R1 , LI , Krzyzyk, 
R2 podezas gry. Jedli poprawnie wprowadzites kod, 
pojawi si? komunikat. Uwaga: gra moze si? zawiesic 
jesli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Kena Rosenberga: 

Nacisnij Prawo, LI , Gora, L2, LI , Prawo, R1 , LI . 
Krzyzyk, R1 podezas gry. JeSli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesic jesli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Lance'a Vance’a: 

Nadsnij K6tko, L2, Lewo, Krzyzyk, R1 , LI , Krzyzyk, 
LI podezas gry. Jesli poprawnie wprowadzites kod. 
pojawi si? komunikat. Uwaga: gra moze si? zawiesic 
jedli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium muzyka Love Fist (typ 1): 

Nacisnij Ddt, LI , Dot, L2, Lewo, Krzyzyk, R1 , LI , 
Krzyzyk(2) podezas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesid jedli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium muzyka Love Fist (typ 2): 

Nacidnij R1 , L2, R2, LI , Prawo, R2, Lewo, Krzyzyk, 
Kwadrat, LI podezas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesid jedli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Mercedes: 

Nacisnij R2, LI , Gora, LI , Prawo, R1 , Prawo, Gora, 
K6tko, Trojk^t podezas gry. Jesli poprawnie 
wprowadziled kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesic jesli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Phila Cassady: 

Nadsnij Prawo, R1 , G6ra, R2, LI , Prawo, R1 , LI , 
Prawo, Kotko podezas gry. Jesli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesic jeSli zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Ricardo Diaza: 

NaciSnij LI , L2, R1 , R2, Dot, LI , R2, L2 podezas gry. 
JeSli poprawnie wprowadzites kod, pojawi si? 
komunikat. Uwaga: gra moze si? zawiesic jeSli 
zginiesz w tym kostiumie. 

Kostium Sonniego Forelli: 

NaciSnij K6lko, LI , K6tko, L2, Lewo, Krzyzyk, R1 , LI , 
Krzyzyk(2) podezas gry. JeSli poprawnie 
wprowadzites kod, pojawi si? komunikat. Uwaga: gra 
moze si? zawiesic jeSli zginiesz w tym kostiumie. 

W kazdym przypadku mozesz uzyc kodu "Samo- 
bojstwo" by przywrdcic swoje oryginalne ubranie. 



si? po lawkach. Czasami 
przechodnie siadajg na nich. Kiedy 
si? przypatrzysz, zobaezysz, ze 
siedz? oni nienaturalnie i w 
powietrzu. 

Misja "Keep Your Friends 
Close" - btgd w napisach: 

Kiedy Tommy wspomina 
Rosenbergowi o 20 milionach w 
fatszywych banknotach, napisy 
mdwia tylko o 3 milionach. 

Pancerne opony: 

Mata wtopka. Kiedy rozwalisz jakiS 
samochdd i spojrzysz na opony 
zobaezysz, ze s? cate. Widac w 
VC tylko kule i ostre narz?dzia 
mog? zaszkodzid ogumieniu:). 

Prawn Island - Ogieii w 
fontannie: 

Znajdz motocykl PCJ 600, Angel 
lub Freeway i pojedi nim na Prawn 
Island. Wjedz do fontanny i zaeznij 
na petnej pr?dkoSci jezdzic w koto. 
Po chwili motor stanie w ogniu 
(heh, w wodzie:). 

Sejwy w Ice Cream Factory: 

Kiedy sejwujesz gr? w Ice Cream 
Factory b?dziesz mied potem 
powazny problem. Gdy wczytasz 
'sejwa', ekran stanie si? czarny i 
gra si? zawiesi. Uwagaf Istnieje 
ryzyko utracenia catego 'sejwa'. 

Knify 

150 punktow zycia: 

Udaj si? na tyfy pizzerii w poblizu 
plazy i zwiri skuterek do 
rozwozenia pizzy. Potem pozostaje 
Ci juz tylko dostarezyd pizz? 55 
razy (po wejsciu na skuterek R3) i 
w nagrod? otrzymujesz nowe 
maximum zycia - 150 punktdw. 

Czystsza grafika, bez blura: 

Zapauzuj gr? i idz do opeji 
Display", wybierz "Trails" i wytqcz 
t? opcj?. Grafika b?dzie o wiele 
wyrazniejsza. 

Szybsze przetadowywanie 
broni: 

Idz na strzelnic? koto Ammu-Nation 
w Downtown i zdobgdz 45 
punktdw. 

Pole golfowe Leaf Links - 
Dotadowywanie amunieji: 

Kiedy skohezyta Ci si? amunieja w 
broni, ktorej nie chcesz si? 
pozbyd, udaj si? na pole golfowe. 
Wejdz gtownym wejsciem. Broh 
zostanie Ci automatyeznie 
odebrana. Wrdd si? po ni^. 

Powinna byd natadowana. 

Dtugie bieganie: 

Naciskaj Krzyiyk zamiast trzymac 
go, kiedy biegniesz. Dzi?ki temu 
mozesz biegac bez zm?czenia bez 
kohea. 

Odnawianie energii: 

Gdy masz mato energii id± do 
swojej kryjowki i 'zasejwuj' gr? (nie 
jest to konieezne, wazne zebys 
wszedt do opeji nagrywania). 
B?dziesz miat zycie na "full". 

Zerowanie Wanted Level: 

Idz do swojej kryjdwki i 'zasejwuj' 
gr?. Teraz wczytaj jq. B?dziesz 
miat zerowy Wanted Level. 

Mozesz tez przystgpic do wydcigu 
pojazddw sterowanych radiowo, 
ale nie musisz w ogdle go 
ukohezyd. B?dziesz miat zerowy 
Wanted Level. 



Ratowanie bryki: 

Kiedy Twoj samochod ptonie, 
szybko skorzystaj z "czekpointu" 
i jesli chcesz nagraj stan gry lub 
nie (nie jest to konieezne). Kiedy 
wrocisz do gry, samochod b?dzie 
caly i zdrdw:). 

Escobar International Airport - 
jak wniesd broh do srodka: 

Kiedy przejdziesz przez 
wykrywacz metalu, Twoja broh 
zostanie Ci automatyeznie 
odebrana i pojawi si? po drugiej 
stronie detektora. Biegaj w stron? 
szyby za ktdr? lezy Twoja broh. 
Czasami w ten sposob mozesz w 
ten sposdb odzyskac cz?dc broni 
b?d?c w srodku. 

Zablokowane 

lokaeje 

Jak dostac si? do zablokowa- 
nych cz?sci miasta: 

Sposob nr 1 - Uaktywnij trik 
"Dodo car" i wsigdz do samocho- 
du. 

Jedz najszybciej jak si? da i 
pociqgnij do siebie analogowa 
gatk?. Samochdd uniesie si?, a 
Ty b?dziesz mogt przelecied nad 
elementami blokuj^cymi dost?p do 
danego fragmentu mapy. Uwaga! 
Zastosowanie tego triku 
spowoduje, ze latanie helikopte- 
rem b?dzie niewiarygodnie trudne! 
Dodatkowo od tej pory przy 
wi?kszych pr?dkodciach, 
samochody b?d$ zachowywaty 
si? jak latawce:). Osobidcie nie 
polecam. 

Sposob nr 2 - Wybierz snajperk? 
i znajdz miejsce gdzie ptywajg 
tddki. Poczekaj az ktdras z nich 
poptynie doktadnie w Twoj? 
stron?. Uzyj wtedy snajperki i 
“zdejmij" goscia sterujacego 
todzi?. Jesli todka ptyn?ta do66 
szybko, to powinna dobid do 
brzegu, a Tobie nie pozostaje nic 
innego jak do niej wskoczyd. 
Teraz mozesz poptyn?6 gdzie 
chcesz. Jest to zdecydowanie 
najtrudniejszy sposbb. Najlepsze 




Kasa 

Pole golfowe Leaf Links - latwa kasa: 

Skieruj si? na pole golfowe i porozwalaj 
kilku staruszkhw. Ci miewaja sporo kasy 1 
w portfelach. 

Latwa kasa - bonus obywatelski: 

Czasami policjanci biegaja po ulicy za 
cztonkami gangbw. Mozesz zarobid 50 



dolardw za kazde uderzenie (nie strzelaj, 
gliniarz zaeznie gonid Ciebie) uciekajace- 
go przest?pcy. Kask? mozna zarabiad 
dopdki ciato nie zniknie. Najlepsza okolica 
do zarabiania w ten sposob jest 
sasiedztwo. jak i sam kompleks handlowy 
North Point Mall. 

Kierowca autobusu: 

Jesli nie masz gry TOKYO BUS GUIDE, a 
chciatbys pojezdzi d autobusem, to nic 
prostszego, jak zwinad jeden. Zatrzymuj 




si?, oczywidcie, na przystankach - za 
kazdego pasazera, ktory wsiadzie do 
autobusu, dostaniesz 5 dolardw. 



Vice Point - skok na sklep: 

W kompleksie handlowym North Point Mall 
(wszystko pod r?ka:) wez na muszk? (R1) 
sprzedawc? w dowolnym sklepie. Trzymaj 
R1 do zapalenia si? trzeciej gwiazdki. 
Dostaniesz od niego do tysiaca dolardw. 
Lista sklepow do obrabowania: 

Corner Store - Vice Point, budynek na 
pofnoc od Shady Points Hospital 
Dispensary+ (apteka) - Vice Point, jeden 
budynek na zachdd od Corner Store 




miejsce do wyprdbowania tego 
sposobu znajduje si? na tylach 
rezydencji Diaza (poiniejsze 
Vercetti Estate) na Starfish Island 
- na trawniku za labiryntem z 
zywoplotu. 

Sposdb nr 3 - Zastosuj trik 
"ptywajace samochody". Od tej 
pory mozesz spokojnie jefdzid po 
wodzie i dostac si? na kazd^ 
wysp? (musisz tylko znalezd niski 
brzeg, by mdc wyjechad z wody). 
Wedlug mnie najlepszy sposdb - 
nie powoduje zadnych zmian w 
sposobie prowadzenia samocho- 
ddw. 



Jewelry Store - Vice Point 
Gash - North Point Mall 
Music Store - North Point Mall 
Jewelry Store - North Point Mall 
Hardware Store - North Point Mall 
Bunch of Tools - Washington Beach 
Ryton Aide Pharmacy - Little Haiti 
Pharmacy - Downtown, na ulicy pomi?dzy 
studiem Love Fist i Rock City 
Jewelery Store - Downtown, na ulicy 
pomi?dzy studiem Love Fist i Rock City 
Deli - Little Havana 
Doughnut Shop - Little Havana 
Laundromat - Little Havana, na zachdd od 
Print Works 

Screw This - Little Havana 
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bardziej plynna, co od razu 
Igv zauwazy fan serii. Troszk? 

JWU zmienit si? rdwniez system 
walki. Nie ma juz Critical 
Combo (gdy migal pasek energii 
mozna byto odpalid dtuzszego i 
mocniejszego supera), mozna 
% .■ za to walnqd specjala z 

trzeciego poziomu, ktdry tez 
ffl jest dtuzszy niz normalny i 
zabiera wi?cej energii. Co do 
^'1 strikerdw (chyba nie musz? 

pisad kto to), to nic si? nie 
pTWyJ zmienilo. Ba, SNK poszlo nawet 
f Ipjc dalej. Jest ich dwa razy wi?cej 
(po dwoch na postad plus 
!hfe * ukryci) i sg to zawodnicy z 
na roznych gierek firmy (sg nawet 
)n ; e bohaterowie z METAL SLUG i 
GAROU). Na osfod? na plytce 
Dione znajduje si? ciekawa galeria z 
0 artworkami oraz puzzle. Zeby 
:a na jednak obejrzed wi?kszosc 
czac obrazkow nalezy je najpierw 



utozyd jako puzzle i dopiero mozna 
obejrzed w galerii. Mata rzecz, a 
cieszy, chod zabawa jest baaardzo 

nudna. 

Na koniec mala uwaga: gra jest prze- 
znaczona raczej dla fanow - nie przy- 
padnie wszystkim do gustu. A zatem: 
Burn KnucklelllD 

PS:KOF2001 jestofiqalniezapowiedzianenaDC! 
B?dzie jazda - czterdziesci postaci!!! A KOF 2002 
juz jest na automatach... KOF 2000 wladnie po- 
jawit si? w wersji na PS2. 



□man 



W zesztym miesiqcu fantastyczna IKA- 
RUGA, teraz smakowity kqsek dla mi- 
losnikdw fighterow 2D od SNK w po- 
\ staci KING OF FIGHTERS 2000. 

To juz szosty epizod serii KOF, 
ktdra ciqgnie si? od kilku tadnych 
lat. Chod poczqtkowo seria tro- 
i ch? odstawala od konkurenta z 
CAPCOM, z biegiem lat twor SNK 
coraz bardziej zyskiwat na grywal- 
nodci i stawat si? mniej "toporny”. 
Dodatkowo KOF zawsze dysponowa- 
to duzq ilosciq postaci (z roznych bija- 
tyk SNK) i “zajefajnymi" specjalami (jak 
dla mnie, sg lepsze i efektowniejsze niz 
w serii STREET FIGHTER). 

Konwersja odbyla si? wreszcie bez 
bdlu. Wczedniejsze wersje na PSX’a i 
DC kulaty z powodu dlugich 
Loadingow (zwlaszcza wersje 
PSX'owe) b?dqcych wynikiem matej 
ilodci pami?ci RAM. Teraz jest 
I wszystko w porzqdeczku, jedna 
postac ginie, druga wskakuje od 
razu. Jak na arcade'ach. 

Co przyniosta nowa odslona 
turnieju Fighterow... No, przede 
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duio postaci, tadne tla ▼ tylko dla fanow 
_ duia grywalnosc T oldschoalowy wyglqd 



wszystkim zwrdcicie uwag? na 
tta. Stare SNK na pozegnanie 
(nowe cz?dci powstaty po 
upadku firmy i zostaty zrobione 
przez PLAYMORE) odwalilo 
kawat dobrej roboty. Miejsca na 
ktorych przyjdzie nam staczad 
pojedynki sg wykonane z 
duzym rozmachem i pefne 
detali cieszgcych oko 
(pustynia, wiatrak w fabryce). 
W wersji na DC miaty byd 
dodatkowo nowe tta... Sg, ale 
tylko stage'e z poprzednich 
cz?dci. Za to liczba zawodni- 
kdw budzi "respect"!!! 
Trzydziestu pi?ciu fighterdw 
(ekipa z Art. of Fighting, Fatal 
Fury), w tym szedd nowych 
postaci, plus nowy boss - 
Zero. Niezle, tym bardziej, ze 
sg to dodd zroznicowane 
postacie. Chociaz mata 
panienka walczgca jak 
zawodnik sumo jest "lekkim" 
przegi?ciem. Nalezy 
nadmienid, ze poprawie ulegta 
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ogrotnna liczba postaci ▼ ibyt cbootyczna 
show na ekranie ▼ mosa glitch'ow 



masherskiej (i po cz?dci taki 
tez jest), a w dodatku 
niezmiernie prostej - wszelkie 
super combosy zostaty do bolu 
uproszczone, a wyskakujgcy 
nieustannie na ekranie licznik 
combosow bardzo cz?sto 
trzyma si? dwucyfrowych 
wartodci. Jednak za calym tym 
bajecznie kolorowym 
opakowaniem kryje si? bogaty 
system walki “trzech na 
trzech*. Mozliwe jest 
tagowanie, a takze przyzywa- 
nie partnerow do pomocy 
(kazda postad moze pomoc na 
trzy rdzne sposoby), czy 
dotgczanie ich super 
combosdw do wlasnych. 
Mozliwe jest tez odpalanie 
super combosow wszystkich 
trzech postaci naraz, dost?pne 
sg super skoki i wybicia 



(\VS( jCA^COM 



MARVEL VS CAPCOM 2J 
zaatakowal wreszcie 1 
PlayStation 2, konsola ‘= 
doczekata si? swojej 
wersji bardzo gtosnego 
hitu wsrod mordobic. 

Zeby nie trzymad w 
napi?ciu Graczy, ktorzy 
juz mieli okazj? 
poszarpad w ten tytut n„ 
automatach bgdz tez 
DC. wyjadni? juz na 
wst?pie: MvsC2 na PS2 
jest konwersjg arcade 
perfect, niemalze 
lustrzanym odbiciem 
wersji znanej z DC, bez 
zadnych ekskluzywnych 
dodatkow. 



umozliwiajqce prawdziwe masakry na 
przeciwniku w powietrzu itd. itp. 



znanych z wszelakich 
STREET FIGHTERow i 
innych gier CAPCOM - jest 
m.in. MegaMan, czy Jill 
Valentine z RESIDENT 
EVIL (w trakcie walki 
przyzywad moze zombiaki, 
psy, ptaki, a nawet Tyranta 
przy jednym super 
combosie). Gra w zadnym 
wypadku nie sprawia 
wrazenia powaznej, a wsrod 
zawodnikow znalezc mozna 
tak cyrkowych chtopkow, 
jak humanoidalny, zywy 
kaktus Armadillo. Co zas 
si? dzieje w trakcie walki ? 



Geez!!! Prawdziwe 
pandemonium, jeden wielki 
pokaz fajerwerk6w, 
wybuchdw i najdziwniej- 
szych animacji na catym 
ekranie! MvsC 2 sprawia 
wrazenie gry niezmiernie 



Ja akurat me jestem wielkim mitosnikiem 
MvsC 2, sg jednak tacy. ktdrzy spodrod 
wszystkich bijatyk CAPCOM, ten wtadnie 
tytut stawiajg na pierwszym miejscu. Na 
dzieri dzisiejszy MvsC 2 juz nie zachwyca. 
tak jak dawniej, a autorzy nie pokusili si? o 



rozbudowanie tego kultowego 



tytutu - stgd taka, a nie 
inna ocena. UWAGA: - 

wersja japohska 
umozliwia granie przez 
Net i raczej pozostanie to 
domeng tylko KKW. 
Czekajcie wi?c na wersj? 
europejskg, bo inaczej nie 
b?dziec!e mogli zdobyc 
specjalnych punktow 
“V", cholerme A 

waznych do 
"kupowania" 
dodatkowych 
zawodnikow. . K. 



To mordobicie gromadzi 
przeogromnq liczb? 
blisko 60 (!!!) postaci: 
najrozniejszych 
bohaterow i czarnych 
charakterow universum 
Marvela, wojownikdw 



OCENY ZGREDZIOLI: KLEJU 



KUJOT 



Pita 







rzyszg nam przez cale zycie. 
si? nad mechanizmSmi 
tujgcymi te stany pozostawmy 
tlistom, gdyz nas interesuje przede 
istkim to, w jaki sposdb odnosi si? to do 
Kiedy chwytamy za pada i 
isimy si? w barwny swiat gier, 
rwamy rdzne stany^mocjonalne: 
Tuszanie, podmeceme, strach, smutek, 
idosc, zirytowanie, a czasem komiczna 
^raS^iwbudza w nas wybuch 
niepohamowanego dmiechu. Uczucia te 
wywotane sg przez najrdzniejsze czynniki, a 
szeroki wybor gier o roznej tematyce 
zapewnia nam przezyde niezapomnianych 
wrazen. 

"Gry wideo" to kontrowersyjny temat, ktdry z 
niezwyklym uporem jest rozwlekany przez 
dziarskich “obrortcow moralnosci". 
Psycholodzy przeprowadzili kiedy § na grupie 
amerykartskich dzieci badania: zauwazyii, ze 
dla niektdrych zabranie ukochanej konsoli i 
zakaz wychodzenia z domu moze byd 
NAJGORSZYM wymiarem kary. W 
rezultacie tego pojawity si? prace 
stwierdzajgce, ze gry znieksztatcajg 
EMOCJE dziecka i silnie uzalezniajg, 
prowadzgc do skrzywienia osobowosci (...) 
Ksi?za nieustannie ptaczg w mediach nad 
losem niewinnych duszyczek, ktorych 



skandal, a w prasie zacz?ty si? sypad 
"okotogrowe" nagtdwki: "Zabil, bo nie 
miat pieni?dzy na konsol?", ‘Mordercze 
gry”. Jesli uwierzyd tym bzdurom, to 
wyjdzie na to, ze gry sg drddtem 
negatywnych emocji. Czy tak jest 
naprawd?? 



Kiedy jakis czas temu oddatem si? 
lekturze pewnego podrz?dnego 
pisemka, trafitem na ciekawy tekst. 
Nawiedzony autor porownywal gry i 
filmy pod kgtem zawartych w nich 
emocji, opierajgc si? na slawetnym 
"Tytaniku". Pot tekstu zaj?ty 
przestodzone opisy tego, jak film 
"wzbudza silne uczucia, wyciska Izy, a 
scenariusz zaskakuje do samego 
korica'. Po drugiej strony barykady 
ustawit filmowg adaptacj? MORTAL 
KOMBAT, positkujgc si? aluzjami do 
samej gry (swojg drags jest to chyba 
ULUBIONA pozycja wszystkich 
obrohcdw moralnodci, watkowana do 
obrzydzenia). Nie twierdz? juz, ze autor 
nie mogl chyba znalezd bardziej 
chybionego porownania, a zestawienie 
przewidywalnego do bdlu i stodkiego jak 
wata cukrowa dzietka Camerona do 
bogactwatakich gier jak FINAL 
FANTASY VII jest delikatnie mdwigc 



zauwazamy wszystkie smaczki , jakie raz popatrzylem na niego: skupionego, z wypiekami na 

oferujg nam niektore pozycje. Kiedy twarzy i wytrzeszczonymi oczami, N I E POZNAtEM 

pewnego dnia odwiedzit mnie kumpel, CZtOWIEKA! 



korB 







dla 



Graczv 






Jakie emocje wzbudzajq w nas gry? 



czystodd jest kalana brutalnymi przejawami 
nieskr?powanej przemocy w grach. Zwykie 
ss to ludzie uparci, ktorzy nie kwapis si? 
nawet do tego, zeby spojrzed na ten temat 
gl?biej. Stawna si? stata ostatnio historia 
dziewczyny, ktbra data si? poniedd emocjom 
i powiesita z rozpaczy po kilku przegranych 
partiach w BOMBERMANa. Oczywidcie byl 



PRZEGI^CIEM! Udowadniatotylko, ze 
ci "m?drzy‘ ludzie tak naprawd? 
ZUPELNIE nie majs poj?cia, o czym 
piszs- 

Jakid czas temu udwiadomitem sobie, 
ze do odczuwania gt?bokich emocji w 
grach nalezy dorosnsd. Tylko wtedy 



ktory nigdy wczesniej nie miat 
stycznodci z konsolami, patrzyt przez 
dtuzszs chwil? na to, co robi?, po czym 
chtodno stwierdzit, ze to jest nieciekawe 
i gtupie. Mimoto odwiedzat mnie 
ponownie, a pewnego dnia sam chwycit 
za pada i zaczgt grad. Z czasem 
wciggato go to coraz bardziej, a kiedy 




Zastanawialidcie si? kiedys, jaka gra wzbudzita w Was 
najwi?ksze emocje I pozostawila w pami?ci niezatarte 
wspomnienie? Od czasu do czasu pojawiajs si? WYBITNE 
pozycje, nad ktdrymi rozmyslamy jeszcze dtugi czas po 
ujrzeniu na ekranie napisu THE END. Dla mnie takg grq 
bylo FINAL FANTASY VII. Niespodziewana Smierd Aeris 
byta szokiem i wzbudzita we mnie gl?boki smutek (a scena 
ze Sniper Wolf w MGS? Chlip, chlip... - przyp. HIV' a). 
Przywiszalem si? do tej sympatycznej i dobrej postaci, 
ktdra znalazla state miejsce w druzynie. Kiedy patrzytem 
bezsilnie, jak usmiechajscy si? Sephiroth przekluwa js 
mieczem, cos we mnie p?kto, a w oczach pojawity si? Izy. 
To si? NIE MIAtO TAK SKONCZYCi Patrzytem na 
zadowolonego z siebie drania i przepetniata mnie ch?c 
zemsty. Znienawidzitem go i wiedzialem, ze poki z nim nie 
skohczp, nie zaznam spokoju! Emocje byly tak silne, ze 
zatarta si? granica mi?dzy grq a rzeczywistodcig, a ja 
ptakalem za wykreowang, nieistniejgcg postacig, jakby 
odszedl ktos bliski! Kazda szanujgca si? gra RPG daje nam 
poczucie przezywania wielkiej przygody i pozwala na 
dtuzszg chwile zapomniec o problemach dnia codziennego. 
Podczas dtugich godzin sp?dzonych przy sibdmym 
"fajnalu", poznalem dogt?bnie wirtualny dwiat i z czasem 
pojawila si? mi?dzy nami pewna wi?z: przestata mied 
znaczenie umowna grafika, a w mojej wyobraini ten dwiat 
zyt, miat swojg histori?, a ja czutem si? za niego 
odpowi&Jzialny! Bye moze si? myl?, ale na pewno KAZDY 
fan RPG miat kiedys podobne odczucia. 

Odpalajgc na konsoli wydeigi spetniamy nasze marzenia o 
duzyeh pr?dkodciach. Kt6z z nas ma w garazu Focusa 
WRC, czy Skyline’a? Za kierownieg wirtualnego 
samochodu mozemy chod w matej cz?dci poczud emocje 
towarzyszgee szybkiej, wyezynowej jezdzie. Podczas gry 
w BURNOUT odczuwa si? pulsujgcg w zytach adrenalin?. 
Tadynamika! Makabryczne i efektowne kraksyl Tutaj nie 
ma czasu na mydlenie, liczg si? przede wszystkim 
EMOCJE! Wciskamy dopalacz i po chwili suniemy przez 
szos? z kosmiezng pr?dkoscig, zostawiajgc za sobg 
tumany dymu! Cafy czas styszymy wyjgcy wdciekle silnik, 
ryezgee klaksony i pisk opon! Jak mozna si? domydled, 
czasem ta namiastka przestaje wystarezad: 

Gracz tyka wszystkie bryki, tryby, zbiera 
bonusy i czuje si? debedciakiem (tak jak Koso, 
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' ale mniejszym). Siada do prawdziwego 
auta i zaczyna kozaczyd - niestety odwaga 
nie zawsze idzie w parze z umiej?tnoscia- 
mi, a pr6by wykonywania znanych z gier 
trikow mogg si? skoriczyc nieciekawie 
(leek, joll). Moj brachol w trakeie wyscigu 
wczut si? do tego stopnia, ze kiedy 
wchodzil w ostry zakr?t, w pokoju rozlegl 
si? trzask ulamanego plastiku. Kierownica 
nie wytrzymata... (...) Ta gra to dla wielu 
os6b cos wi?cej, niz kolejne wyscigi. Tutaj 
kazdy chce ZA WSZELKA CEN^ wygrat, 

' a tor zamienia si? w pole bitwy, gdzie 
Gracz prowadzi agresywng walk? z 
wykorzystaniem wszelkich dost?pnych 
drodkow! Futurystyczne bolidy prujg z 
zawrotng pr?dkoscig przez serpentyny, 
powykr?cane p?tle, ostre zakr?ty, 
korkociggi i cz?sto trad si? orientacj?, 
gdzie wladciwie konezy si? ziemia a 
zaczyna niebo. Widzimy migajgce z duzg 
cz?stotliwoscig obrazy, a w tie przygrywa 
dynamiezna 'hejoo-muza'! To jest 
WIPEOUT, emocjonujgca i sugestywna 
walka z wlasnymi slabosciami, gra- 
narkotyk, wzbudzajgca od dawna niezwykle 
emoeje. Czy kogos to dziwi? 

O grach sportowych mozna napisad wiele, 
ale probujgc ujgc w kilku stowach 
porywajgce emoeje, jakimi sg 
przesigkni?te, raezej polegniemy, bo tego 
po prostu NIE DA si? opisac! "ISS sprawia, 
ze czuj? si? wniebowzi?ty. Daje mi dzikg 
wolnosd w tworzeniu akcji, ktore w 
rzeczywistodci trudno zobaezyd. Pobudza 
mojg wyobraini?, a kiedy wygrywam... nie 
ma slow, zeby opisad mojg radosd..." - 
stwierdza Blur, Mistrz Polski w ISS PRO 
EVOLUTION (2000 r.). Podkr?camy 
glodnosd w telewizorze, obok stawiamy 
dobrze schlodzone piwko i pelni zapalu 
zaezynamy rozgrywad mecz. Sprawnie 
prowadzimy akcj?, wodzgc przeciwnika za 
nos, a ukoronowaniem staran staje si? 
pi?kna i przemydlana bramka, po ktdrej 
czujemy, ze te kilka minut gry nie bylo 
strata czasul Pilka nozna w wersji 
konsolowej to dla fana futbolu czysta 
adrenalins - kiedy wczujemy si? w sytuacj? 
na boisku, zaciera si? cienka granica 
mi?dzy rzeczywistodcig a swiatem gry: 
gestykulacja, wojenne okrzyki, okraszone 
“mi?sem" komentarze, podskakiwanie z 
emocji na kanapie - otrzymujemy 
statystyezny obraz polskiego Gracza. 

Kiedy zapytalem Gemiego z CPT o 
emoeje, jakie wzbudza w nim ulubiona 
bijatyka, stwierdzit: "Tekken to przede 
wszystkim zabawa i tak powinien byd 
traktowany. Jednak nieodzownym 
elementem tej zabawy sg emoeje. Jakie? 
Niemal cala ich paleta: od radosci, przez 
zrezygnowanie, frustraeje, az po zlosd i 
gniew. W jakich sytuacjach wyst?pujg, 
nietrudno si? domysled!". Bijatyki 
wzbudzajg specyficzne emoeje: nie ma tu 
miejsca na gl?bokie refleksje i rozwlektodc, 
gdyz liezy si? przede wszystkim 
SKUTECZNOSC. Niezwykle populame sg 
caly czas TURNIEJE, na ktdrych czotowka 
polskich Graczy walczy o tytut tego 
"najlepsiejszego". Wtedy nie ma miejsca 
na okazywanie uezud, a psychiczne 
nastawienie to PODSTAWA na drodze do 
zwyci?stwa. Emoeje znajdujg swoje ujdcie 
PO walce tumiejowej, a rozwalenie pada o 
dcian? to jeden ze sposobdw na 
odreagowanie:). Podczas walki z innymi 
Graczami bardzo cz?sto mozna si? 
spotkad z tzw. "trash talkingiem'. Sg to nie 
nie wnoszgce gadki podczas gry, ktdre w 
zamysle majg wybid przeciwnika z 
koncentracji i pomagajgodreagowad 
rozsadzajgcg niektorych energi?, a tak 
naprawd? swiadezg tylko o slabej psychice 



osoby, ktora w ten sposob post?puje. 
Wielokrotny Mistrz Polski - Marcin 
"Jajo" Janik - stynie z niezwyktego 
opanowania. Decyduje ono w wi?kszodci 
przypadkdw o zwyci?stwie (oczywidcie 
przy zatozeniu, iz poziom techniczny 
przeciwnikow jest zblizony). Gracze 
podchodzgcy do gry emocjonalnie cz?sto 
ulegajg tym, ktdrzy grajg technicznie. 
Matematyczna skuteeznosd przede 
wszystkim... 

Gry logiezne zwykle nie majg 
rozbudowanej fabuty, bo nie istnieje taka 
potrzeba. Jest za to okreslony cel, do 
ktdrego dgzymy za pomoeg wszelkich 
dost?pnych drodkow. tamigldwki, mimo 
ze nie majg wartkiej akcji, sg bardzo 
emocjonujgce i potrafig przykud uwag? 
na dluzej. W archaicznej grze 
LEMMINGS pomagalismy przetrwad 
grupce idgcych na bezsensowng dmierd 
gryzoni: budowalismy kladki, drgzylidmy 
tunele, a kiedy trzeba bylo podwi?cid 
czasem zyde jednego stworzonka dla 
dobra ogdlu - robilidmy to bez 
zastanowienia. SUPER PUZZLE 
FIGHTER jest na tyle emocjonujgcg grg, 
ze mdj kumpel po kilku przegranych 
potratH si? wkurzyd do tego stopnia, ze 
klngc wymicil nas z domu. Irytacja i 
silne poczucie bezsilnosci doprowadzily 
go do ostatecznosci:). 

Czasem, gdy spoglgdam na sungey na 
niebie samolot, przypomina mi si? film 
"Top Gun". Kiedy widzialem go pierwszy 
raz, duze wrazenie zrobily na mnie 
powietrzne akrobaeje i caty ten klimat 
pilotowania "stalowych skrzydel". Dzi?ki 
symulatorom moglem spelnid si? w roli 
pilota, poczud si? przez chwil? jak Tom 
Cruise i w zaciszu domowym wykonad 
odrzutowcem efektowne korkociggi. W 
rzeczywistodci, by zostad pilotem, 
trzeba spelnid szereg bardzo 
rygorystycznych warunkdw i dla ogdlu 
ludzi jest to cz?sto nieosiggalne (konskie 
zdrowie przede wszystkim - dop. HlVaj. 
Dzi?ki takim szpilom jak ACE COMBAT 
przezylem namiastk? wrazert, jakie daje 
prawdziwy lot. Pi?kna, totorealistyezna 
grafika powoduje drzenie lydek i mozna 
zapomnied o nadrz?dnym celu, czyli 
walce powietrznej, podziwiajgc 
malownicze krajobrazy. Cz?sto, gdy lec? 
kilkaset metrdw nad ziemig spoglgdajgc 
na majaezgee w dole ksztalty, cierpnie 
mi z wrazenia skdra: miasta, wzgdrza, 
zatoki, innym razem odniezone szczyty 
lancuchdw gdrskich... Slysz? wybuchy, 
ryk silnikow, a przecinajgce powietrze 
rakiety i jasne wybuchy przypominajg, 
ze wtasnie uczestnicz? w jednej z 
najbardziej elektownych bitew 
powietrznych, jakie widziala domowa 



Przyjrzyjmy si? teraz SPLINTER CELL, 
METAL GEAR SOLID, HITMAN 2, czy 
w kortcu GTA3 - elementem Igczgcym 
wszystkie te gry jest wartka, 
dynamiezna i pelna niespodzianek akeja. 
Mozemy w nich odnalezc si? zarowno w 
roli swietnie wyszkolonych 
komandosdw, jak i prostych zbirow. 
Zdeterminowani, rozpoczynamy 
emocjonujgcg walk? o przetrwanie i to, 
czy w tej rozgrywee b?dziecie wysilai 
mdzgownice i kombinowad, czy 
wybierzecie rozwigzanie czysto silowe - 
zalezy wylgeznie od Wasl Podczas gry 
w SPLINTERa po raz pierwszy 
poczulem si? jak autentyezny agent 
specjalny! W koncu ktos podszedl do 
tego tematu POWAZNIE i przedstawione 
wydarzenia mozna odniesd do 



rzeczywistosci! Kiedy przywotuje w pami?ci METALA, od razu mam przed oczami obraz emocjonujgcej 
walki z PSYCHO MANTISEM. Pami?tacie, jak na wst?pie kolo zarzucil tekstem ‘I can read you like an 
open book"? Oczywidcie to olalem, ale co byscie zrobili na moim miejscu, jesli nagle ustyszelibyscie tekst 
"You like Castlevania don't you?" biorge pod uwag?, ze faktycrfiie szpilalidcie w tg gr? przed kilkoma 
dniami? Zbladlem! Kiedy Mantis zaczgt nawigzywac do SILENT HILLa i SUIKODENa, zupetnie nie 
wiedzialem, co jest grane! Rozszyfrowanie tego triku zaj?to mi dluzszg chwil?, a do tego czasu miafem 
ostry m?tlik w glowie! (...) HITMAN 2 oferuje porywajgcy klimat filmu sensacyjnego - mimo nielogicznych 
sytuacji i nacigganych wgtkdw, wiele osob odnajdzie si? w roli zawodowego mordercy, bez skrupuldw 
wykonujgcego swoje "zlecenia". GTA3 to przede wszystkim urzekajgca SWOBODA. Trudno opisad 
emoeje, jakie wzbudza zwiedzanie wirtualnego miasta, polgczone z "wypozyezaniem" stojgcych na ulicach 
pojazdow (straz pozama, taksa i karetka rzgdzg!). tapiesz za kierownic?, weiskasz gaz do dechy, 
zapuszczasz muz? i jested GOS6l Jakid koles krzywo si? na Ciebie popatrzyl? Chwytasz za bejsbola, a w 
pokoju slychad tylko histeryezny smiech, polgczony z rozbryzgujgcg si? na ekranie krwig:). 

Inna sytuaeja: kiedy odpalilem MEDAL OF HONOR: FRONTLINE i na przywitanie zostalem uraezony 
sceng desantu na plaz? Omaha, przez dluzszg chwil? zbieralem oklapni?tg szcz?k? z ziemi! Jak to 
wyglgda! Prawdziwa wojna! Wsz?dzie slychad strzaly karabindw maszynowych, widad umierajgcych 
ludzi, panuje chaos, ciggly ruch - i te WRAZENIA! Przez t? krotkg chwil? naprawd? bylem w stanie 
wyobrazid sobie, co czuli przed kilkunastoma laty ludzie, ktdrzy przez to przechodzi|j. Wojna widziana 
oczami jednostki, uj?ta w niesamowity i sugestywny sposob! 

'Party games' dostarezajg zawsze niezapomnianych wrazert. Kazdy, kto mial okazj? pograd kiedyd w 
wi?kszym gronie powie, ze ten typ rozrywki jest wyjgtkowy. Zadna gierka nie odda tego klimatu, kiedy 
spoglgdamy na klngcego pod nosem, spoconego ze 2losci kumpla, ktdry wladnle po raz kolejny wtapia w 
BOMBERMANa! Pami?tacie to uczucie, gdy na ekranie zostaje 4 Graczy i sytuaeja si? komplikuje? 
Obserwujemy bezlitodnie uplywajgcy czas, a obszar po ktdrym biegamy coraz bardziej si? kurezy. 
Wsz?dzie eksplozje! Tutaj liezy si? kazdy gest: ziodliwe wytrgeenie pada kumplowi z r?ki, moeny 
szturchaniec, czy odwrdcenie wzroku, zeby spojrzed mu z satysfakcjg w oezy, doskonale wspdtgrajg z 
jatkg na ekranie! Ciarki przechodzg po plecach z podniecenia i chod to tylko zabawa, emoeje pordwnywalne 
sg czasami co najmniej z finatem Mistrzostw Swiata! 




Czy gry mogg przestraszyd? No, ba! Strach caly czas jest na topie i ludzie ch?tnie si?gajg po pozycje 
klimatyezne i peine sytuacji mrozgcych krew w zytach. Nie mam tutaj oczywidcie na mysli gierek, ktdre 
straszg swoim wyglgdem i grywalnodcig:), ale o mrocznych horrorach, w ktdre z pewnoscig mieliscie 
okazj? zagrad. Przeczytajcie teraz histori? Ghouligha z Forum PE, ktdry opisuje swoje wrazenia ze 
szpilania w SILENT HILL: "Przebiegalem przez ulic?, byl ranek, wsz?dzie zalegala mgla i panowala cisza. 
Wiedzialem, ze jest za spokojnie... nie moglem przestad biec... Nagle upadlem, swiat w mgnieniu oka 
zatoezyl mi si? przed oezyma i zmienil nie do poznania. Zamiast miasta widzialem brudne ruiny umazane 
fekaliami i sptywajgcg wsz?dzie krew, w miejscu gdzie byl chodnik widzialem zniszczong krat?, przez 
ktorg widad bylo nieprzenikniony mrok. W oddali slychad bylo wycie najglodniejszych syren, jakie 
kiedykolwiek styszalem. Wbijaly si? w umysl i powoli doprowadzaty do paranoi. Nie mogge juz znlesd tego 
wszystkiego, zaczglem szukad schronienia, a radio nieznodnie trzeszczalo, oznajmiajgc ze w poblizu czai 
si? wrdg. Wpadtem do zniszczonego marketu - mydlatem, ze to juz koniec, ale czekala mnie jeszcze jedna 
niespodzianka: wlgczyl si? olbrzymi telebim, ogluszajgc mnie straszliwym szumem. Nie moglem dluzej 
wytrzymad i musiatem wyjdd z pokoju...". Osobiscie nigdy nie zapomn? sceny z pierwszego RESIDENTa, 
gdy uslyszalem brzd?k szyby w holu i zaatakowaly mnie upiome dobermany. Dlugo jeszcze wpatrywalem 
si? w swieegee na czerwono litery "YOU ARE DEAD", zanim mingl paraliz i moglem ruszyd zesztywniale 
ze strachu kortezyny do pobliskiej toalety... 

Trudno jest pisad o grach bez emocji: czasem sp?dzamy z padem w r?kach dtugie godziny, podczas 
ktorych przezywamy niezwykle chwile, utozsamiajgc si? z wirtualnymi bohaterami, przemierzajgc 
fantastyezne dwiaty, gdzie spetniajg si? nasze sny. Im bardziej si? angazujemy w granie, tym wi?cej 
mozemy wyciggngd z tego satysfakeji. Niektore sceny z kultowych gier potrafig nas pochlongd do tego 
stopnia, ze nie jestedmy w stanie o nich zapomnied. Zabierzemy je ze sobg i pozostang w naszej pami?ci 
NA ZAWSZE, jako wspomnienie szcz?sliwie przezytych chwil. Nie raz jeszcze uslyszycie, jak 
przeintelektualizowani "m?drcy " b?dg w mediach krytykowad gry i wskazywad je jako zrodlo wszelkiego 
zla na swiecie. Nie sluchajcie falszywych prorokdw, tylko znajdzeie odpowiedz w sobie. Ja w gl?bi duszy 
wiem i czuj?, ze dla takich pi?knych chwil naprawd? WARTO GRAClO [mazur A san] 
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PlayStation jest Two jq nagrodq 

czyli satysfakcja bez kompromisow 



Nie masz jeszcze dosyc PlayStation? Szarak 
robi za domowy ottarzyk? A moze kochasz gry 
i chcesz po prostu wiedziec wipcej? Musisz 
wipe to przeczytac! Bpdzie o Kutaragim, o tym 
jak nieomylne NINTENDO podkopato pod 
1 sobg dotek, o tym jak VIRTUA FIGHTER 
pomogta PSX’owi i o tym, co, do diabta, tgczy 
RIDGE RACERa i bibliotekp na rogu. 

Iewazne, jaki ksztalt ma Twoja konsola, czy grasz od 1 5 lat, czy od tygodnia, musisz 
zdawac sobie sprawp, ze rynek gier wideo sw6j obecny, wielce obiecujpcy stan 
zawdzipcza wspolnej pracy ogromnej rzeszy ludzi z catego swiata, raznych 
narodowodci i mentalnosci. Przyswiecaty im rdzne cele i korzystali z rdznych metod, 
jednak ich wysilki pozwolity w kortcu gram wideo zyskad status medium, z ktorym 
swiatowy rynek razrywkowy musi sip liczyd. 

PoSrod tych osob godnp odnotowania pozycjp zajmuje dzisiejszy wiceprezes zarzpdu 
SCEI - Ken Kutaragi. Dla nas, zwyktych Graczy (w oficjalnych krpgach rowniez), jest 
on, jakkolwiekpoufale by to nie zabrzmialo - ojcem PlayStation. 

Trzeba przyznad, ze godd nie nalezaf do gatunku smutnych pandw w szarych 
gamiturach, ktorzy gry znajp, owszem, ale z teorii. Kutaragi grai i giy rozumial, a nawet 
byt wyjgtkowo sprawny w wydawaniu mamony, kupujgc wszystkie mozliwe komputery i 
konsole w zasipgu rpki - prawdziwy pasjonat elektronicznych gadzetow. Kiedys za 
rownowartodd 1 000 dolarow kupit pierwszy na swiecie kalkulator elektroniczny. Innym 
razem jadpc na narty sprezentowal sobie elektroniczny maszynkp do gry w tenisa 
stotowego, zlozyl jy i zamiast delektowac sip swiezym powietrzem, caly czas gral 
zamknipty w pokoju hotelowym. W 1983 Kutaragi, pod pretekstem badania korzysci 
biznesowych kupit swemu dwuletniemu synkowi Famicoma i na drodze zestawienia z 
konsoly MSX (SONY) obserwowal, jak i czym bawi si? synek. A ten wybral Famicoma 
i wspdlnie z ojcem oddali sip zabawie w "Donkey Konga". Nie dziwip si?, ze taki gosc 
sprawit nam Szaraka. 

Gldwny fascynacjy Kutaragiego byla jednak grafika komputerowa. Nawet jego praca 
doktorska traktowala o mozliwosciach zastosowania grafiki komputerowej w 
medycynie". Interesowal si? sposobami generowania obrazu, wipe sity rzeczy bardziej 
od oprogramowania interesowal go sam sprzpt. Pragnyl, aby jego praca byla zwiyzana z 
elektroniky oraz informatyky , rozpoczyl wipe wnikliwy obserwacjp jednej z firm - 
SONY, ktora wtedy nie byla zbyt populamym pracodawcy wsr6d studentow. Jednak 
Kutaragi bylby z tej pracy zadowolony, gdyz SONY pozomie nie miala statusu zaibatsu i 
silnej hierarchizacji charakterystycznej dla tradycyjnych japoiiskich przedsipbiorstw. 

Dawata tym samym pewne szanse na realizaejp indywidualnych pomystow W 1 975 
raku Kutaragi rozpoczyna pracp w SONY. Kolejne lata poswipca na zdobywanie 
doswiadezeri pracujyc nad wieloma projektami, na ktdrychopisanie braklo by miejsca. 

Dla nas istotny jest moment, kiedy zainteresowal si? technologiy cyfrowy - stalo si? to w 
chwili opracowania przez SONY 2-calowej dyskietki. Gldwnym problemem w rozwoju 
nowych koncepcji zdolnego inzyniera byla, o dziwo, rodzima firma, w ktorej kwestia 
cyfrowej obrabki sygnalu byla tematem tabu! Czujecie? SONY stawialo na analogowy 
technologic - tak bardzo bylo w tej tradycji zakorzenionel A o technologii cyfrowej wtedy 
czesto nie wolno bylo nawet wspominad". 

Na szczpdcie Kutaragi nie okazal sip (rajerem i troszkp pozniej, kiedy dzipki swoim 
osiygniyciom otrzymal niezly posadkp w Departamencie Audio narobil niezlego zamptu 
uezye cale tabuny nowych pracownikdw nowoczesnych technik programowania i 
pisania aplikaeji. Wielkie dzipki, ze w dziecirtstwie byl niepokorny i tak mu juz zostato. 

Mamy wrzesieh raku 1984. Kutaragi jest w tym okresie zatrudniony w Centrum Badari 
nad Obrdbky informaeji i ten fakt wydaje sip cudownym zrzydzeniem losu. Dlaczego? 

Gdyz to wlasnie wtedy w jego umysle rodzi sip zalyzek pewnej koncepcji. Jest to 
jeszcze mydl dodd odlegla, ale dzipki niej po latach pojawita sip w naszyeh domach 
PlayStation. Bezposrednim impulsem dla Kutaragiego byl kontakt ze stynnym 
Systemem G - modulem do obrdbki obrazow trdjwymiarowych. Wowczas byla to jedna 
z najnowoczedniejszych staeji graficznych. Kutaragi przezyl swoistego rodzaju szok, 
uswiadamiajyc sobie jak cudowny konsolp do gier mozna by stworzyc lyczyc moc 
Systemu G z istniejycymi juz standardami, np. Famicomem. T rzeba sobie uzmyslowid, 
ze wtedy wszystko, na co stad bylo konsole to generowanie grafiki dwuwymiarowej 
(technika tworzenia tzw. “duszkdw"), natomiast System G swobodnie odwzorowywa! 
obiekty 3D (oraz tekstury) w czasie rzeczywistym reagujyc natychmiast na wydawane 
komendy. Czyli robil to, co obecnie z lepszym czy gorszym skutkiem realizuje kazda 
nowoczesna konsola. 

Tak czy inaezej - ziarenko upadfo na obiecujycy glebp. Okazalo sip jednak, ze droga do 



realizaeji kielkujycych zalozeri jest o wiele 
bardziej skomplikowana. 

Zaczplo sip niewinnie - od pewnej 
brzemiennej w skutkach decyzji 
NINTENDO - koncemu dominujycego na 
rynku elektronieznej rozrywki. Juz wtedy 
chlopaki mialy nierawno pod sufitem, 
zapodajyc czpsto dziwaczne zagrania, ale 
w sumie kto mdgl przypuszczad, ze datp 29 
maja 1 991 raku bpdy przeklinad po wsze 
czasy. Po kolei... 

Strasznym dziwolygiem anachronicznym 
juz w momencie prezentaeji byl nappd 
zewnptrzny do Famicoma, ktory 
NINTENDO zaprezentowalo 21 lutego 1986 
raku. Disk System, bo o nim mowa nie byl 
w gruncie rzeczy zlym rozwiyzaniem, lecz 
w oczach Kutaragiego jawil sip jak 
znaezyey krok wstecz. Zdawal on sobie 
sprawp z istnienia duzo wydajniejszych 
technologii, bpdycych oczywiscie w rpkach 
SONY. Zakasal rpkawy i zaezyl 
kombinowac, jak by tu zmusid SONY do 
polyezenia sil z NINTENDO. Ogdlna 
tragedia - sporo osob uznato Kutaragiego za 
niebezpiecznego sabotazystp, a wszelkie 
prdby argumentowania mozliwosci 
przyszlego sukcesu konsol spelzaly na 
niezym. Konsole byty uwazane za zabawki, 
a wszelkie kwestie z nimi zwiyzane - stratp 
cennego czasu. I skyd my to znamy? Ale 
przynajmniej juz wiemy, kto mial wtedy 
raejp, a kto pewnikiem nosi teraz teezkp za 
panem Kutaragi. Rozmdw bylo sporo, 
skonsumowano wiele litrdw sake, lecz 
ostateeznie zawiyzala sip wspolpraca 
pomipdzy SONY a NINTENDO. 

Poczytkowo chodzilo o dostawy 
specjalizowanych ukladdw diwipkowych do 
Famicoma, pdiniej pojawita sip rdwniez 
kwestia wspolpracy przy projekeie 
komputera przeznaczonego do grania, 
ktdrego nazwa na zasadzie analogii do 
workstation (staeji roboczej) miala brzmied 
PlayStation. Smutasy z SONY zupelnie nie 
lapaty tego klimatu. jednak ostateeznie 1 
styeznia 1 989 raku Norio Ohga (prezes 
zarzydu SONY) oraz Hiroshi Yamauchi 
(prezes NINTENDO) postawili gdzie trzeba 
istotne parafki. Wierzyc sip nie chce, ale 
chtopaki dogadali sip, ze na bazie 
wspdlnych dodwiadezeri i wypracowanych 
rozwiyzan SONY bpdzie produkowac 
konsolp z wbudowanym czytnikiem CD- 
ROM (prototyp powstal 29 maja), a 
NINTENDO zaszaleje z zewnptrznym 
czytnikiem do Super Famicoma. Widzicie 
wipe, ze przedziwne duety w branzy 
zdarzaly sip juz w zamierzchlych czasach. 

W tym miejscu niezwykle wazne staje sip 
nakredlenie dwczesnej sytuacji panujycej 
na rynku nappddw CD, ktore ostateeznie 
stanowlly zelazny argument rozwijajycego 
sip projektu. Interesujy nas w tej chwili dwa 
formaty nad ktdrymi prowadzono prace: 

CD/I promowane przez Philips i 
wspomagane przez zespoly badawcze 
Sony, oraz CD-ROM, przy ktdrym maezat 
swoje mistrzowskie paluchy Kutaragi i jego 
brygada wesolych wywrotowcow. Czyli 
dwa konkurujyce formaty opracowywane, w 
znaeznej czpsci, w obrpbie jednej firmy. 

Dwa obozy i oczywisty konflikt interesow. 



Ekipa od CD/I obawiajyc sip o przyszlosc wlasnych 
wypocin postanowila nieco pokomplikowad sprawy i 
stanowezo sprzeciwila sip badaniom nad formatem CD- 
ROM. Natomiast NINTENDO, obserwujqce postpp prac 
nad nappdem, obawialo sip zbytniej ekspansji znanej z 
potpznego zaplecza technicznego SONY. I tak dbajgc o 
wspolne interesy - Philips (czyli CD/I) wraz z nie 
przeczuwajpcym jeszcze ktopotdw NINTENDO 
zaciesnily wspotpracp wypinajpc sip na SONY. Stalo sip 
to wtadnie 29 maja 1 991 raku. Niezym bylaby jednak 
wywodz^ca sip jeszcze z czasow dzielnych samurajow 
japoriska zapalczywosd, gdyby zdtte ludziki latwo sip 
poddaty. Nic z tego. Powstal sztab kryzysowy, znowu 
poszlo w ruch sake i ostateeznie pan Ohga zdecydowal. 
ze SONY za zadne skarby nie wycofa sip z projektu. W 
tym czasie ekipa 'N' lekko sip pocila wiedzpc jak wiele 
ryzykuje. Odnotowaliby solidnego "zonka", gdyby SONY 
zerwato kontrakt na dostawy ukladow dzwipkowych do 
Famicoma. Na szczpscie dla nich SONY wykazato sip 
znaeznym wyczuciem i dalej realizujpc zamdwienia 
postanowilo wprowadzac wlasny biznes plan, ktory 
wkrotce mial zachwiad w posadach pozomie niedostppnp 
forteep ’N'. Mimo tych wydarzert SONY nadal nie mialo 
zamiaru angazowac sip w segment gier. Wielce istotna 
byla wipe rola Ohgi, ktory na zebraniu zarzpdu 24 
czerwca 1 992 podjpl kluczowp decyzjp, dotyczpcp 
kontynuaeji projektu Kutaragiego. Wipkszosd zebranych 
nadal ostro oponowala. Kutaragi udzielajpc z determinaejg 
wszelkich wyjadniert i wspomagajpc sip delikatnp 
manipulacjp psychologicznp "zmusil" Ohgp do 
zaakceptowania projektu. Werdykt zapadl, SONY 
postanowilo sprobowac swych sil w tej rozgrywee - 
zamiast CD-ROM do Super Famicoma (SNES) na 
horyzoncie zamajaczyfa pelnoprawna platforma do gier - 
PlayStation. Wszyscy wiedzieli, ze gra toezy sip o 
najwyzszp stawkp, mafo kto jednak przypuszczal, ze 
wlasnie zdecydowano o przyszlym triumfie firmy i 
najwipkszym sukcesie w historii stacjonarnych konsol. I 
ze przyczynp znaeznej czpsci tego sukcesu byla 
wscieklodd na NINTENDO. Norio Ohga stal sip 
zwolennikiem Kutaragiego konsekwentnie wspierajpc 
projekt. Jego roli w sukcesie PlayStation nie sposob 
przecenid. 

Czynnik ludzki rozpoczpl zabawp, lecz aby Gracze mogli 
rozkoszowac sip przelomowp jakodcip, musiala zaistniec 
technologia zdolna udzwignpd brzemip ludzklch 
wymagari. Kutaragi z pasja zabral sip za badanie 
mozliwodci. Gdyby tylko potrafil znalefd pomost 
pomipdzy grafikp 3D, prawdziwym potencjalem CD- 
ROM i nowg formula gier, mogtby wytyezyd nowe szlaki 
dla tworcow rozrywkowego oprogramowania. Przejscie z 
plaskich, dwuwymiarowych swiatdw w przestrzennie 
generowane krajobrazy, choc ryzykowne, w przypadku 
powodzenia pozwollloby SONY zaistnied w branzy, a 
Graczom zapewnilo zupelnie nowe doznania. Duzym 
problemem bylo przeswiadezenie ludzi, ze konsole do 
gierto swoistego rodzaju mozaika powszechnie znanych 
technologii, a ich zaawansowanie nawet w nastppnej 
generaeji sprzptu nie bpdzie niezym szczegdlnym". Ot, 
taka elektroniezna zabawka. Przy takim podejsciu 
wymiana doswiadezen, konstruktywna dyskusja czy 
chodby zwykle rozmowy wokdt tematu byly prawie 
niemozliwe. Caly czas podkredlam niechpc, jakp zywilo 
SONY do kwestii konsol. 

Kutaragi i jego dziewipciu wspolpracownikow bylo 
znanych jako zadymiarze, tzn. gdzie by sip nie pojawili, 
natychmiast stawali sip zarzewiem konfliktow. 
Jednoczesnie wartosd ich aktualnej pracy dla korporaeji 
byla tak znaezna. ze Ohga zdecydowal caly zespol 
przeniesc do Sony Music. Chod zakrawa to na absurd, 
jednak Ohga twierdzi z pelnym przekonaniem, ze "jednp z 
drdg prowadzpcych do sukcesu PS bylo 
wykluczenie geniusza Kutaragiego z ekipy 
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przyszlosci, gdy dla potrzeb projektu PS 
zostanie zastosowany model biznesowy 
wykorzystywany z powodzeniem w Sony 
Music. 

Kutaragi trafia do Epic Sony w Aoyama- 
Tokio - specyficznej kombrki SONY, w 
ktbrej panowala bardzo przyjacielska 
atmosferka: herbatka, kawka, bileciki na 
mecz, lecz wazniejsze, ze reprezentowali 
j? ludzie o swiezych, elastycznych i 
kreatywnych umyslacb. Tam tez Kutaragi 
poznal Shigeo Maruyam? (kolejna wazna 
persona, obecnie wiceprezes SCEI oraz 
prezes zarz?du Sony Music Entertain- 
ment). Kierowat on zespolem tworz?cym 
oprogramowanie i ten fakt najbardziej 
zaintrygowal Kutaragiego. Powiedzial o 
swojej pracy dla SONY i o tym, jak bardzo 
niedoceniano tarn inzynierow technologii 
cyfrowych. Wyjawil tez Murayamie swoje 
plany dotycz?ce grafiki 3D i marzenie o 
stworzeniu konsoli do gier realizuj?cej jego 
zatozenia. Murayama szybko zatapal, ze 
nie sa to nieziszczalne mrzonki, tylko 
szansa na wbicie si? w domen? tego coraz 
pr?zniej rozwijaj?cego si? medium. Dotej 
pory gry Epic Sony postrzegane byly jako 
gnioty. Pol?czyli wi?c swe sity oferuj?c: 
Murayama - pragnienie stworzenia 
innowacyjnej gry i praktyczne umiej?tnobci 
wtworzeniu gier, oraz uprzywilejowan? 
pozycj? w firmie (dzi?ki przyjacielskim 
stosunkom z Ohg?), Kutaragi - dost?p do 
technologii specyficznej dla konsol* oraz 
doskonafe wyczucie biznesowe. To byl 
istotny krok naprzbd. Do ekipy "dotqczyl* w 
roli pobrednika, Teruhisa Tokunaka, ktbrego 
zadaniem byla pomoc niezbyt darzonemu 
zaufaniem Kutaragiemu, a takze trzymanie 
go w ryzach, co by jakiegos numeru nie 
wykr?cit. Taki byl z niego fajny gosb. 
Wszystko dla Graczy (i mamonki ma si? 
rozumieb;). Takie combo musialo w kortcu 
przyniebb rezultaty. 

Mamy ludzi, jest technologia, zostala 
laskawle uchylona furtka, a za nig juz 
prawie widab rozchwytywan? PlayStation. 
Brakuje "jedynie" elementu, bez ktbrego 
kazdy, chobby nie wiem jak wypieszczony 
kawal sprz?tu jest niczym. O co chodzi? 
Oczywiscie o zasilanie! A tak na 
powaznie... 

Brakowalo “schematu takiej szczegolnej 
interakcji, w ktbrej partnerzy realizuj? 
wytyczne pewnego systemu, podejmuj?c 
rozliczne czynnosci w sztucznie 
wyodr?bnionym srodowisku i realizuj?c 
zalozone w systemie cele". Po ludzku 
mowi?c - nalezato zadbab o gry, 
oprogramowanie, ktbre przyci?gnie 
potencjalnego odbiorc? do platformy 
oferowanej przez producenta majgcego z 
grami niewiele wspblnego. Nie dosb, ze 
brak bylo pewnobci, ze jakakolwiek firma 
zgodzi si? produkowab gry na PS, to 
jeszcze sprzedaz detaliczna i dystrybucja 
gier zdominowane byly przez Shoshinkai 
(obecnie Isshinkai). Byla to grupa okolo 50 
hurtownikow skupionych wokol... no 
wlasnie. wokbl NINTENDO'. A to jak 
wiemy znane bylo z mocno pokr?conych i 
rygorystycznych wymagan oraz istnej 
hegemonii. Pokopane ceny, chore tantiemy, 
zero ust?pstw i konserwatywna polityka 'N 1 
wymusHa na SONY koniecznosb 
przygotowania odpowiedniego gruntu. 
Sprawa wydawala si? prosta, przynajmniej 
w teorii. Aby ludzie akceptowali konsol?, 
musi mieb ona wsparcie firm programi- 
stycznych. Aby takie wsparcie istnialo, 
trzeba oferowac atrakcyjne dla tworcbw 
warunki: standard z przysztobci?, ciekawe 
honoraria i rozs?dny system dystrybucji. 






Pad ma swojq histori?... 

Osobq odpowiedzialnq za 
sfylistyk? i wyglqd PS, oraz 
za unikalny projekt pada byl 
Teiyu Gotoh. Jego koncepcja 
konsoli zasadniczo roznila 
si? od powszechnie 
przyjftych na tym polu 
norm. Chcial stworzyc ksztalt 
prosty (mozliwy do 
naszkicowania z 
zomkniqtymi oczami) a 
jednoczesnie wyrafinowany, 
na ktorego atrakcyjnosc nie 
mialaby wplywu aktualna 
moda. Mi?dzy innymi mial 
na mysli opakowanie mydia 
i samo mydio - opakowanie 
no tyle proste, ze 
sugerowolo wnqlrze. 

Konsola musiola podobac si? 
nie tylko Graczom, ale 
rowniez tworcom gier. 

Kontroler projektowal Gotoh 
przez rok, lea kiedy 
zaprezentowal go 
Kutoragiemu - ten 
zdecydowanie zaprotesto- 
wal. Nie podoboia mu si? 
"przestrzenna" koncepcja 
poda, gdyz powszechnie 
obowiqzujqcym standardem 
byly pady wzorowane na 
modelu z Famicoma. I 
pewnie gralibysmy dzisiaj na 
jakiejs desce, gdyby nie 
determinacja Gotoha i 
decyzja Ohga, aby projekt 
zatwierdzic. Pozniej Kutaragi 
przyznal, ze pomylil si? w 
kwestii wyglqdu kontrolera. 

Ufff.. 

Sama produkcja pada tez w 
pewnym momencie okazala 
si? nie lada klopotem - 
fabryko w Kirasazu nie 
wyrabiala z ilosciq 
kontrolerow. Gotoh 
przeanalizowai problem i 
doszedl do wniosku, ze 
modelowanie ksztaltu pada 
trwa 60 sekund. Gdyby 
udalo si? skrocic ten aas do 
50 s - problem bylby 
rozwiqzany. Zrobiono tak, 
ale wtedy powierzchnia pada 
blyszczalo si?, co psuto caly 
efekt. Innym problemem 
byly scierajqce si? napisy na 
konstrukcji, ustalono wi?c, ze 
nalezy wykonac mikro 
wyzlobienio i wtedy noniesc 
tusz. Ostaleanie poprawki 
wprowadzono, a na efekty 
nie trzeba bylo dlugo 
czekac. 




Rozpoczyna si? krucjata w celu pozyskania 
wsparcia zewn?trznych firm programistycz- 
nych. Zainicjowano spotkania z najwi?kszymi w 
branzy: SQUARE, NAMCO, KONAMI czy 
ENIX. Czlonkowie ekipy projektu PS szybko 
zostali sprowadzeni na ziemi?. Wedlug twbrcow 
gier, SONY nie bylo ZADNA konkurencj? dla 
NINTENDO i raczej powinno wycofab si?, pbki 
jeszcze czas. Argument w postaci grafiki 3D 
nawet pogarszal spraw?, bo nikt nie wierzyt, aby 
technologia ta miala szans? stab si? 
standardem, chobby w ci?gu najblizszej dekady. 
NAMCO twierdzito wr?cz, ze automat do gier 
umozliwiajgcy zastosowanie grafiki w 
technologii, ojakiej mbwil Kutaragi, kosztowalby 
jakies 1 8 tysi?cy dolarbw! Czyli jakosb grafiki w 
RIDGE RACER w opinii bwietnie znaj?cych si? 
na rzeczy specjalistbw z NAMCO, nie byla 
mozliwa do uzyskania na domowej konsoli. 

Zreszt? reakcje charakteryzowaly si? mniej 
wi?cej podobnym poziomem sceptycznosci, 
mimo demonstracji potencjalu platformy. W gr? 
wchodzily rowniez kwestie czysto ekonomiczne. 
Po pierwsze: koniecznosci? byla niska cena 
sprz?tu wraz z gr? - ponizej 300 dolarbw. Po 
drugie: sprzedaz na poziomie 3 milionow sztuk 
w ci?gu 1 8 miesi?cy, inaczej inwestycja mogla 
okazac si? fiaskiem. I to byl warunek konieczny, 
aby propozycja SONY mogla byb wzi?ta pod 
rozwag?. 

Tak drobiazgowe rozpatrywanie potencjalnej 
sytuacji platformy nie bralo si? znik?d. Bardzo 
istotna byla specyfika okreblonych rynkbw oraz 
ich chlonnobb. Stany Zjednoczone mogty przyj?6 
dwie, a nawet trzy platformy, podczas gdy na 
rynku japohskim m6gl przetrwab jeden standard. 
W Stanach normalk? bylo, ze jedna osoba 
kupuje taka konsol?, a druga inn?. Japonczycy 
czuj? si? bezpieczniej ze swiadomobci?, ze 
maj? takie same rzeczy, jak wszyscy dookola - 
nie zostaj? wtedy wykluczeni z grupy ". Takie 
specyficzne uwarunkowanie kulturowe. 

Sytuacja nie przedstawiala si? wesolo. Wtedy 
stat si? cud. Dnia 26 sierpnia 1 993 Kutaragi z 
zespolem udal si? na drugie spotkanie z 
NAMCO, spodziewajgc si? kolejnej odmowy 
wspolpracy. Juz od progu rozpoznano 
zdecydowan? zmian? nastawienia, pojawily si? 
konkretne pytania oraz oswiadczenie o 
zainteresowaniu platform?. Po raz kolejny za 
szcz?sliwe zrz?dzenie losu odpowiadala 
konkurencyjna firma. Tego samego dnia podczas 
Makuhari Game Show odbyla si? prezentacja 
VIRTUA FIGHTER Segi. Po obczajeniu tejze 
gry, firmy programistyczne zmienily drastycznie 
swoje nastawienie do SONY i uwierzyly w 
projekt konsoli opartej na grafice polygonalnej. 

27 pazdziemika 1993 roku Sony ogtosilo swoje 
wejscie na rynek konsol oraz zalozenie SCEI. 
Nast?pnego dnia mialo odbybsi? spotkanie 
maj?ce na celu prezentacj? prototypu 
PlayStation. W siedzibie glownej SONY w 
Gotenyama (dzielnica Shinagawa-Tokio) o godz. 
1 0.00 zebrali si? reprezentanci okolo 60 firm. 
Wszystko byloby fajnie, nikt jednak nie 
przewidywal rewelacji, a widzowie nie 
przejawiali entuzjazmu. Odpalono szesb 
przygotowanych wczesniej prototypow ukazuj?c 
oczom publicznosci poruszaj?cego si?, dobrze 
nam znanego T-Rexa. Brak oklaskbw, cisza jak 
makiem zasial, polgodzinna prezentacja 
zakonczyla si?, a nie odnotowano zywszych 
reakcji - normalnie zombie w garniturkach. 
Fiasko? Bynajmniej, o czym juz po chwili 
mozna bylo wnioskowab z oszolomionych 
twarzy widzbw. W rzeczywistosci szok byl tak 
wielki, a prezentacja tak spektakulama, ze 
starzy wyjadacze nie mogli wydobyb z siebie 
slowa. W branzy zagrzmialo, telefony w 
kwaterze glownej SONY nie przestawaly 
dzwonib. Pot?g? technologii udowodniono, 
proponowane przez SONY rozwi?zanie 
stanowito prawdziwy przelom. 



. 



SONY mialo jeszcze kilka asbw w 
r?kawie. Jeden z nich to pomysl 
stworzenia uniwersalnych bibliotek 
wspomagaj?cych tworzenie gier. Byla to 
zupetnie nowatorska koncepcja, nie 
wykorzystywana przed pojawieniem si? 
PS, maj?ca gtownie na celu ulatwienie 
programistom pracy. Wszystkie 
standardowe procedury byly gotowe do 
natychmiastowego wykorzystania, 
podczas gdy twbrcy mogli zajmowac si? 
rozwi?zaniami szczegblowymi oraz 
warstw? grywalnosciow?. Do bibliotek 
dodawano coraz to nowsze programy, 
czyni?c je bardziej zaawansowanymi. 
Pomysl nie przypadt dogustu 
programistom, ktbrzy bali si? pozomych 
ograniczert oraz trudnosci w 
namierzaniu ewentualnych problemow. 
Troch? czasu tn/valo zanim twbrcy gier 
przyznali, ze swietne efekty 
zawdzi?czaj? w duzej mierze uzyciu 
bibliotek. NAMCO w czasie krbtszym 
niz rok dokonalo konwersji RIDGE 
RACERa z automatu na PS wlasnie 
dzi?ki bibliotekom. Programowanie 
PlayStation bylo przyjemne, latwe i 
bardzo wydajne. Wierzyc si? nie chce, 
ze maj?c takie doswiadczenia Kutaragi 
pozwolil na potwome skomplikowanie 
programowania PS2, robi?c poniek?d 
wszystkich w bambuko. Jakos nie lapi?, 
o co chodzi, ale jak za 1 0 lat ktob opisze 
histori? PS2, to pewnie si? dowiemy. 

Kolejnym mistrzowskim posuni?ciem 
bylo zastosowanie dyskbw CD-ROM 
jako nobnika. Chob dost?pne juz byly 
platformy wykorzystuj?ce t? technologi? 
(Turbo Gfx, PC Engine), dopiero 
PlayStation demonstrowato prawdziwy 
potencjal CD-ROM. Do smieci 
wyrzucano plotki o zbyt malej jego 
pr?dkobci. Fakt, pr?dkobb dost?pu byla 
niewystarczaj?ca, lecz tylko z powodu 
zlego wykorzystania nosnika. A PS w 
koricu byfa przeznaczona do tworzenia 
modeli 3D w czasie rzeczywistym, wi?c 
ilosb koniecznych do odczytu danych nie 
byla zbyt duza. Przyktadowo RIDGE 
RACER, pierwsza gra na PlayStation 
prosto od NAMCO, stanowila plik o 
wielkosci 2MB i miescila si? calkowicie 
w pami?ci konsoli. Wczytales gr? i 
wyjmowales plyt?. Niesamowite! 

Dotychczas za jedyny sluszny nosnik 
uwazano kartridz, ktory jednak nie byl 
pozbawiony wad. Oczywiscie, 
podstawowa to wysoki koszt oraz 
czasochlonna produkcja (proces trwat 
nawet 2 miesi?ce), cz?sciowo 
rekompensowane przez krbtki czas 
dost?pu. Niestety kartridz ze wzgl?du na 
skomplikowanie i niejednorodnosb 
materialbw nie byl przystosowany do 
produkcji partiami. Ato powodowalo 
problemy. Hurtownie od razu musialy 
kupowab od firm programistycznych 
duze ilobci egzemplarzy (5 - 10tysi?cy). 
Jesli gra okazywala si? hitem. to 
wszystko w porz?dku, jesli gniotem - 
wtedy magazyny zapelnialy si? 
niesprzedanym towarem. Jesli zab jakis 
tytul okazal si? mega przebojem - tez 
klopot, bo popyt jest, ale nie ma 
odpowiednich zapasow danego tytulu. 

T rzeba byto zlozyb zamowienie i czekac 
dobb dlugo na jego realizacj?. W tym 
czasie ukazywat si? nowy smaczny 
k?sek i producent tracil juz okazj? na 
wi?ksz? sprzedaz. Zamkni?ty kr?g i 
bzdura totalna. Aby unikn?b takich 
przypadkow cz?sto wytwarzano za 
jednym zamachem bardzo duzo 
egzemplarzy danego tytulu. Gra mogla 
si? nie sprzedab, wzrastaly wtedy 
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koszty magazynowania, wi?c hurtownie 
pozbywaty si? gier odsprzedajgc je dalej i dalej. 
W mipdzyczasie w drugim obiegu pojawialy si? 
gry uzywane, ktore sprytni Gracze szybko 
przechodzili, zeby korzystajgc z niedoboru 
danego tytutu w sklepach, spizedad go w dobrej 
cenie w sklepie, ten z kolei wykorzystywat 
sytuacj? sprzedajgc gr? jako now? w normalnej 
cenie. A wyobrazcie sobie, ze kopie-matki 
musiaty bye dostarezone do fabryki 3 miesigee 
wczeSniej. Solidne kopy dostawali tez sami 
Gracze. Gry byty strasznie drogie. bo iricie 
zlodziejskie praktyki NINTENDO zakladaty 
ci?gte podnoszenie cen oprogramowania. Nie 
wspominajgc oplat licencyjnych w okolicach 30 
dolcow za kopi?. W ten sposbb mogleS zostad 
szcz?sliwym posiadaezem uzywanej gry na 
Super Famicoma za jedyne 1 00 baksow. 
Paranoja. Chyba jednak nie mamy co narzekad. 

Ratunkiem okazata si? ptyta kompaktowa: 
tarisza i o znaeznie wi?kszej pojemnosci, oraz 
przystosowana do produkcji partiami i co 
najwazniejsze - w krotszym czasie. 
Teoretycznie nie bylo problemu. aby dostarezyd 
do sklepu jedng kopi? gry w ciggu jednego dnia. 
Produkcja tez byla znaeznie tarisza (9 dolardw), 
wi?c nawet uwzgl?dniajgc optaty licencyjne. 
honoraria, koszta reklamy, zysk producenta i 
amortyzacj?. oraz wylgczajgc 5 dolarow 
ubezpieczenia od ryzyka, cena kodcowa 
wi?kszosci gier na PS wynosila 58 dolardw. 
Dodatkowe egzemplarze gry mozna 
wyprodukowad w dwa dni - koniec z 
niepotrzebnymi zapasami, a kopi?-matk? 
wystarezy przygotowac miesige wczesniej - 
wi?cej czasu na dopieszczenie produktu. W ten 
sposob SONY zyskato kolejny powazny atut 
wspomagajgcy ''rekrutacj?” firm zewn?trznych. 

Na kazdym kroku do przedsi?wzi?cia PS 
wprowadzano innowacyjne patenty. Oczywiscie 
z kampanig reklamowg nie bylo inaezej. 

Sposoby promocji zaczerpni?to z kampanii dla 
8mm kamery wideo. Pierwsza kampania 
reklamowa PS - “1 -2-3" odnosila si? do daty 
japonskiej premiery konsoli (1 2/3 wg 
amerykaiiskiej notaeji) i nie dosd, ze 
prowokowala, tojeszcze proponowala 
wprowadzenie nowego standardu gier w sobot? . 
podezas gdy zazwyczaj dniem premier by! 
pigtek. 

PoSrednim impulsem do rozpocz?cia kolejnej 
kampanii - "Osiggniemy milion sztuk" - byl 
wywiad jakiego udzielil Hiroshi Yamauchi, 
prezes NINTENDO, dla czasopisma “Nihon 
Keizai Shinbu" (18 paidziemika 1 994 r.). Na 



pytanie, o sytuacj? 32-bitowych konsol oraz 
zagrozenie ze strony konkureneji, odpowiedzial, 
ze wydaje si? malo prawdopodobne “[...] zeby 
Sega i Sony odniosly sukces w sferze biznesu, 
w ktdrej poniosta porazk? Matsushita (3DO)... 
Rynek sprz?tu 32-bitowego zaniknie wi?c 
ostateeznie przed poczgtkiem lata przyszlego 
roku Nowa konsola ’N' miala bez 

problemu poradzid sobie z PS. Kolejne 
poezynania SONY, m.in. kampania "Satysfakcja 
bez kompromisdw" i nast?pne, musialy jednak 
odniesd sukces, gdyz w czerwcu 1 997 roku 
Yamauchi na firmowym spotkaniu przyznal, ze 
PlayStation zdominowala rynek i uzyskata tak 
znaezng przewag? nad N64, ze prawdopodob- 
nie zostanie ono wyparte z rynku! Hiroshi 
Yamauchi, nieugi?ty szef NINTENDO, musial 
przyznad, ze PlayStation zwyci?zyta\ 

Jak widad projekt PlayStation nie byl 
przypadkowym wybrykiem natury, 
wynalazkiem w rezultacie pomylki w 
obliczeniach, statystyeznym odchylem od 
normy. Byl i nadal jest efektem konsekwentnie 
realizowanego, dlugofalowego planu, ktory 
prawdopodobnie nie znalazl jeszcze swego 
finalu. 

Nadszedt w kortcu dzieri 3 grudnia 1 994 roku. 
Dziert b?dgcy punktem zwrotnym dla branzy 
gier wideo. Jedna z najwazniejszych dat w 
historii producentow stacjonamych konsol do 
gier. Dzien premiery konsoli PlayStation. 6wiat 
elektronieznej rozrywki zostal postawiony na 
glowie, chociaz jeszcze o tym nie wiedzial. 
Totalna szajba. Konsola stworzona przez firm? 
nie majgcg do tej pory poj?cia o branzy gier, 
sprzedaje si? w ilosci 1 00 000 sztuk w ciggu 
jednego dnia. Akihabara okupowana przez 
koczujgce tabuny ch?tnych. Kilkaset osob. W 
Shinjuku wszystkie konsole sprzedano do 
godziny 11 .00. Pracownicy SONY majg 
problemy ze skombinowaniem egzemplarza 
konsoli na wlasny uzytek. SONY staje w 
obliczu niecodziennego kryzysu - jak 
zwi?kszyd moce produkcyjne by sprostad 
ogromnej liezbie zamdwien. 

Podezas premiery nie obylo si? bez ciekawych 
incydentdw. W tym czasie wyznaczono 
specjalne osoby, ktdrych zadaniem bylo 
przeprowadzeniem rozmow z nabyweami 
nowej konsoli. Masashi Saeki, owczesnie 
zajmujgcy si? kontaktami z opinig publiezng, 
chcial pogadad z kilkoma nabyweami konsoli. 
Podszedl do jakiegos dzieciaka, ktory z 
przerazeniem w oczach rzucil si? do ucieczki. 
Podchodzi do innego, i kolejnego - to samo. 



Sprawa okazala si? “prosta": jakid czas wczedniej glosno 
bylo o przypadku chlopaka, ktory kupil megahit - gr? 
"Dragon Quest", a w chwil? pdzniej zostal napadni?ty i 
ograbiony z nowego nabytku przez porzgdnie ubranego 
goscia. Saeki zostal wi?c wzi?ty za rabusia. Nast?pnym 
razem juz z daleka przedstawial si? i krzyczal o co chodzi. 

Mimo niewielkich zgrzytow, dla ludzi pracujgcych przy 
projekeie PlayStation to jeden z najszcz?sliwszych dni w 
zyciu. Dla SONY - poczgtek nieustajgcego pasma 
sukcesow. Dla NINTENDO oraz SEGI - solidny klaps na 
przebudzenie. A dla nas, cdz... chyba poczgtek wielkiej 
przygody w swiecie konsol, dla wielu - byd moze pierwszy 
z nimi kontakt. Zycz? wszystkim wi?cej takich przygod. 

Musialem pomingd wiele etapdw i faktdw dotyczgcych 
projektu PlayStation, a gdybym chociaz probowal 
przytoczyd kompletng histori?, musialbym wspomnied o 
Betamaxie, standardzie VHS, miemikach wartosci 
szczytowej, MS-DOS, wojnie cenowej z Sega Enterprises 
i bialych T-shirtach. A takze o setkach innych rzeezy 
doprowadzajgc Was do stanu spigezki, siebie do ostrej 
schizofrenii, a korekt? do samobojstwa (lub zamachu na 
mojg osob?;) {da si? zrobid - kor.;}. Na histori? poczciwej 
PlayStation sklada si? bowiem niezliezona ilosd pozomie 
nieistotnych oraz piekielnie waznych faktdw. Tysigce 
godzin pracy ludzi, miliony bt?ddw i sporo poszarpanych 
nerwdw. Z kolei kazda stworzona konsola ma swoje 
wlasne dzieje, ktore sg nastppng molekulg w zataczajgcej 
coraz szersze kr?gi materii fenomenu gier wideo. I czy. 
spodoba Warn si? to czy nie. sgdz?, ze nawet staruszek 
PC ma na tym polu co nieoo dopowiedzenia. 

"Bez nieust?pliwego ducha Kutaragiego, PlayStation nie 
byloby tym, czym jest dzisiaj” - powiedzial Norio Ohga. 
obeeny prezes rady nadzorezej Sony Corporation. 
Dodatkowo smiem twierdzid, ze gry wideo nie bylyby tym, 
czym sg dzisiaj bez pojawienia si? konsoli PSX. Mala 
szara skrzynka, oraz zaplecze jej towarzyszgee okazalo 
si? znaezgeg rewoluejg w Swietle ktdrej wych walana pod 
niebiosa PS2 okazuje si? konsolg delikatnie mowige, 
niedorobiong. A reszta Next Gendw to, owszem, solidne 
konstrukcje, lecz daleko im do przetomowosci PlayStation 
X. Pami?tajcie o tym, kiedy zdecydujecie si? oddad 
wysluzonego Szaraka jako surowiec wtdmy.D [torba] 

Znakomita apt niniefszego lekstu powslala w oparciu o ksiqzky Reiji Asakury 
"RewolucjonHci i Sony’ ktdrej krotka recenzja malaria sit wP&61. 
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PlayStation Vs Amerykarice A co bylo w Europie stychac? Saturn Vs PlayStation 



Amerykanski oddziat SONY mial solidny 
problem. Wszystko w koncepcji PS nie 
pasowafo. Nie podobal si? (color konsoli - 
nalegono, aby byl bioty. Nie podobolo si? 
logo, ani pad - podobno byl zbyt maly jak 
no ich potrzeby. Nie chcieli si? tez zgodzic na 
ustolony odgornie przez japoriski oddzial 
cennik gier i konsol. I nojlepszy motyw - 
omerykariskie kierownicfwo nie zgadzolo 
si? na nozw? PlayStation. Powod prozaiany 
- "Play" kojorzylo si? z "Ployboyem". Nie 
mam pylori, niech idq no biale misie. 

Konflikt narostal, no spotkanioch kazdy si? 
czepial, a brok porozumienia mogl 
wszystko zepsuc. Dla sukcesu PS rynek 
amerykanski byl niezwykle wazny, 
postonowiono wi?c podjqc odpowiednie 
kroki i 22 maja 1 995 roku rozpoczpto 
wprowodzonie istotnych zmian w strukturach 
amerykariskich oddziolow SONY. Znoczy si?, 
polecialy glowy. 



U nos generolnie bylo w porzqdku, z tym 
ze nie do korica. Trzeba bylo dopiero 
zbudowac od zero siec sprzedozy, biur, 
dystrybueji itd. Kluczowq osobq dla 
europejskiego sukcesu PS jest Chris 
Deering, ktoremu powierzono piecz? nad 
calym przedsi?wzi?ciem. Kiedy moszyna 
ruszyla w Europie - sukces konsoli byl 
nieunikniony. 

Bronzowym zwyezajem bylo 
wprowodzonie nowych gier no rynek w 
piqtki. W 1997 r., w romach projektu 
PlayStation, SONY zdecydowalo si? 
zmienic dzieri premier na czwartek. Taki 
ruch pozwolil no duzo dokladniejsze 
oszocowonie wielkosci zamowieri i 
wykononie nowych kopii danego tytutu w 
miar? zapofrzebowania.D 



Pomijajqc kwestie gier, gtowny pojedynek o dominacj? pomi?dzy 
konsolami rozegrol si? no gruncie cenowym. PS bylo produktem 
zoplanowonym no stopniowe obnizanie ceny w momencie spadku cen 
poszczegolnych podzespolow. Saturn byl o wiele bordziej 
skomplikowany i o wiele drozszy w produkcji, o czym przekonol si? 
osobiscie Gotoh kupujqc egzemplorz Saturno i notychmiast rozkr?cajqc 
go no cz?sci. SONY delikatnie obnizolo cen? PS, aby wciqgnqc SEGE w 
wojn? cenowq. Udalo si? - i chociaz w pewnym momencie posuni?cia 
SEGI pokonaty PS, to ostateeznie wiemy jak si? to wszystko skoriezylo. 

Czy to kombajn, czy konsola? 

btslo pMikreslany pm: SONY M folrt, i. PbySIpta sluzy 1,1k. i 
«,)«!.« do gier Nie pf 2 ypiii.il. ie| melki urzqdzeni. d. wd. 
multimedialnych zostosowori, jak to czynilo np. Matsuhitn - 300 minln 
sfuzyc do ogiqdnnia fifmow, groni. w gry, u ' 
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Oteaiie sytuerj. wyglqda Iroch. dziwnie: X 
konsol. wybitnie noslo»iono no gr, poda. 
bye niby jakims kombojnem multimedialnyr 



est jako 
e PS3 ma 
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Ken Kutaragi rozpoczyno proce nod 
projektem konsoli oportej no grafice 
trojwymiarowej. 

1989 

Zapada decyzja o rozpocz?ciu 
wspolnego projektu SONY i 
NINTENDO - nap?du CD-ROM do 
SNES-a. 

1991 

29 moja - NINTENDO zrywa umow? z 
SONY informujqc opini? publieznq e 
ukladzie z Philipsem. SONY 
kontynuuje rozpocz?!e prace no 
wlosnq r?k?. 

1992 

pazdziernik - NAMCO oficjalnie 
decyduje si? tworzyc gry na PSX. 

1993 

pazdziernik - zostaje utworzone 
Sony Computer Entertainment, 
ktorego prezesem zostaje Ken 
Kutaragi; prototyp PS pracuje z 
pr?dkosciq 33% szybkosci 
maksymalnej; pierwsze plony METAL 
GEAR SOLID. 

listopad - rodzi si? koncepcja 
BIOHAZARD. 

grudzieri - PS zostaje zademonstro- 
wano europejskim developerom w 
nowej siedzibie SONY w Londynie. 

994 

maj - prezentaeja PS no E3. 
sierpieri - ruszajq proce nod CRASH 
BANDICOOT. 

grudzieri - japoriska premiera PS, 
ma 39 800 jenow. 

995 

moj - japoriska sprzedoz PS 
przekraezo 1 milion sztuk. 

9 wrzesnia - premiere PS w USA, 
ceno 299S. Tytuly stortowe to: RIDGE 
RACER, AIR COMBAT, BATTLE ARENA 
TOSHINDEN, NBA JAM, POWER SERVE 
TENNIS, KILEAK: THE DNA IMPERATIVE. 

W dwa dni sprzedone zostaje ponad 
100 tysi?cy sztuk. SONY zarabia 45 
milionow $. 

Rowniez we wrzesniu japoriski 






klopotow zostaje pierwszym tytulem 
na PS, ktory przekroczyl milion 
sprzedanych kopii. 

pazdziernik - rusza pierwsza 
europejska kampania telewizyjna 
reklamujqca PS. 

listopad - premiery TEKKEN (US), 
WIPEOUT, TWISTED METAL, WARHAWK 
oroz DESTRUCTION DERBY. 

1998 

2 kwietnia - SCEE zapowiada wejscie 
na rynek nowego onalogowego 
kontrolera. Dual Shock debiutuje 
miesiqc pdzniej, towarzyszqc 
premierze GRAN TURISMO. 
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"ofejny wrestling? Takie 
.. pytanie, wypowiedziane 
HB uzonym tonem. 
mozna bytoby z 
pewnosciq ustyszed od 
niejednego posiadacza PeeSdwojki. 
lecz z pewnodcig nie zadatby go 
wlasciciel konsoli MICROSOFTu. 
Wydany jako tytut exclusive dla 
Xboxa. WWF RAW nie jest jakqS 
cieplutkq nowosci?. ale dopiero 
teraz znalazto si? miejsce na 
przedstawienie tego dose 
oryginalnego wrestlingu na tamach 
PE. 



Gr? przygotowat porzqdny team 
developerski, grupa ANCHOR, ktory 
zastynqt swego czasu pierwszym 
ULTIMATE FIGHTING CHAMPION- 
SHIP w wersji na Dreamcasta. 

Warto wspomnied, ze przyj?te przy 
tej grze rozwigzania i podejscie do 
tematu okazaly si? byd strzalem w 
dziesigtk?, dzi?ki czemu nawet 
nast?pne gry z serii UFC, pomimo 
tego, ze byty tworzone przez innych 
developerow, bazowaty na 
szkielecie gry stworzonym przez 
ANCHOR. W przypadku WWF RAW 
mozna bylo oczekiwac takze jakichs 
nowatorskich rozwigzah i r 

oryginalnego podejdcia do tematu. I 
stusznie - ANCHOR nie zawiodto. Po pierwsze: bardzo ciekawie rozwiqzano spraw? popularnodci wsrdd 
kibiedw. Mozesz natluc solidnie oponenta i chod b?dzie on ledwo slanial si? na nogach, nie 'przypinujesz' 
go, jezeli cieszy si? w danym momencie duzym poparciem publicznosci. Dlatego obok niszczenia 

przeciwnika niezmiernie waznym 

Kosomowi 

Buuu... 



ekranie widoczna jest 
sita, czy raezej zasob 
sit danego zawodnika. 
Kazde zagranie 
konsumuje jej cz?sd - 
oczywiscie bardziej 
wymyslne rzuty 
wymagaj? i zabierajg 
znaeznie wi?cej sity. 
niz podstawowe 
zagrania. Pomyst jest 
po prostu genialny, 



Jezeli szukasz czegos naprawd? nowego na rynku wrestlingow, wbrew pozorom 
nie kieruj swego wzroku w strong najnowszego SMACKDOWNa. 



Zapuscitem grp, ale z 
poczqtku tylko na niq 
spoglqdalem, bo akurat 
pisatem cos no kompie. Fajne 
wejscia, czadowa muza (m.in. 
Limp Bizkit), zgrobnie to 
wszystko wyglqda. W koncu 
chwycitem pada i... ej, czemu 
te postocie ruszojq si? jak 
Plejmen podezos miesiqczki? 
Brak dynamiki jest okropny, 
odbiera radosc z 



elementem jest wtasnie zaskarbianie 
sobie wzgl?d6w kibicow - duze poparcie, 
obok zaiozenia ostateeznego pinu, 
umozliwia takze odpalanie specjalnych, 
mocarnych charakterystycznych zagrah 
roznych zawodnikdw. I tutaj drobna 
uwaga: WWF RAW w znakomity sposdb 
odnosi si? do rzeczywistoSci i niektdrzy 
popularni wrestlerzy, jak np. Rock, 
cieszq si? znaeznie wi?kszymi 
wzgl?dami wdrod kibiedw, przez co 
b?dziesz musiat si? bardziej napocic, 
starajgc si? wygrac walk?. Ponadto RAW 
przedstawia dwietng nowink? we 
wrestlingowym systemie walki. Na 



czyni walki bardziej 
realistyeznymi i 
zapobiega obrazowi 
gry. w ktorym 
wrestlerzy po prostu 
nieustannie sadzg 
tylko swe najbardziej 
mocarne zagrania. 
Teraz musisz dawad 
tez chwil? wytehnie- 
nia swojemu 
mi?dniakowi (pasek 
sily regeneruje si? 
samoezynnie), bo jak 
sprdbujesz odpalid 
rzut majqc maty zasob 
sit, nie tylko on Ci nie 
wyjdzie. ale akeja 
moze zakoriezyd si? 



kontrg ze strony wrogiego 
zapasnika. Cieszy fakt, ze 
postacie nie zostaty 
stworzone uniwersalnie pod 
tym, co wptywa na wi?ksze 
ich rozrdznienie - zawodnika 
charakteryzuje wi?c nie tylko 
dost?pny arsenal zagrah, sita 
ciosow i wytrzymatodd na 
wrogie zagrania, ale tez 
wtasnie wskaznik zasobu sit 
i popularnosc. 

Graficznie tytut ten 
przedstawia si? bardzo 
solidnie. Moze nie jest tak 
efekeiarski, jak seria 
SMACKDOWN!, ale 
wyraznie widad, ze autorzy 
gry wtozyli duzo pracy w 
opracowanie animaeji postaci 
(znakomita mimika!) i 
dopieScili wyglgd zawodni- 
kdw do najmniejszych detali. 
Na uznanie zasluguje tez 
Swietnie zrealizowana praca 
kamery, ktdra we wspaniaty 
sposdb zwi?ksza widowisko- 
wosc walk. Gra jednak nie 
jest idealna. O pomst? do 
nieba wota tryb kariery, ktdry 
zostat stworzony po linii 
najmniejszego oporu. 
Wszystko ogranicza si? po 
prostu do serii walk 
prowadz^cych do zdobycia 
mistrzostwa i ogdlnie 
przedstawia si? jak zwykte 
rozgrywki pucharowe. WWF 
RAW cierpi tez na mate 
zrdznicowanie trybdw walki, 
Wprawdzie dost?pnych jest 
kilka podstawowych 
rodzajdw pojedynkdw, lecz 
brak jest jakichkolwiek 
modyfikatordw rozgrywki 
determinuj?cych np. warunki 
zwyci?stwa. W tych dwdeh 
aspektach gra prezentuje si? 
po prostu zenujqco przy 
bogactwie znanym z 
ostatniego SMACKDOWNA. 
Mimo wszystko polecam 
zwrdcid uwag? na ten tytut - 
jest to naprawd? solidnie 
opracowany wrestling, a do 
tego powiew swiezosci na 
tym rynku. □ 
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HUT YOUR MOUTH 
- taki oto wlasnie 
wymowny podtytut 
nosi najnowsza cz?S6 
slynnej serii 
wrestlingow THQ. 
Bardzo bylem ciekaw, 
czy tym razem 

dostaniemy do rgk produkt, w ktory 
wtozono nieco wi?cej pracy i 
poswi?cenla, czy tez raczej totalnie 
odtworczy sequel bazujqcy na 
popularnodci swych zaiste swietnych 
poprzednikow. Szczerze powiedziaw- 
szy, zdecydowanie bardziej 
podejrzewafem t? drugq opcj?, az do 
momentu, w ktorym nie dorwatem 
wreszcie gry w swoje r?ce. 

Autorzy nie zabtysn?li nowatorskimi 
pomystami i nie przemodelowali 
drastycznie ktoregod elementu gry, 
ale i tak przygotowali naprawd? 
porzqdny sequel - zamiast rewolucji, 
gr? ulepszono/poprawiono/ 
rozbudowano praktycznie w kazdej 
ptaszczyznie. Jezeli chodzi o tryby 
walk, to WWE na tym polu RZADZI i 
rozklada na topatki wszelakq 
konkurencj?. Dost?pne sq: single, 
tag, 6-man tag, royal rumble, 
handicap Geden na dwoch / trzech / 
tag), king of the ring, survival, 
hardcore oraz special - na ten ostatni 
skfadajq si? cage, elimination, hell in 
a cell, i quit, ironman, ladder, last man 
standing, lumber jack, slobber 



Za maio zmian! 



Wprawdzie engine gry nie zostal zmieniony, a walka bazuje na niemalze tym sa- 
mym systemie, lecz wszysfkim malkontentom mog? powiedziec krotko: zamkngc 
buzki, WWE SMACKDOWN! SHUT YOUR MOUTH i tak daje rad?!!! 



knocker, special referee, street fight, 
submission, table, tic, 3 stages of 
hell... Ufff... Jakby tego bylo mato, w 
kazdym trybie mozemy wybrad 
jeszcze bardziej szczegotowe opcje; 
przykfadowo na "elimination" skfadajq 
si? normal tag, tornado tag, captain 
fall tornado 6-man tag, normal 6-man 
tag, tornado 6-man tag, table tornado 
6-man tag. Jest tego po prostu MASA 
i szczerze powiedziawszy, nie wiem, 
czy autorzy w tym momencie nie 
wyczerpali juz cafkowicie tematu, bo 
jakos nie mog? sobie przypomniec, 
bym kiedykolwiek mdgl oglqdad jakis 
rodzaj walki, ktdrej nie mozna bytoby 



odtwerzyc w SHUT YOUR 
MOUTH. Mafo tego: rozbudowano 
plansze pozaringowe, po ktdrych 
mozesz swobodnie si? przemiesz- 
czac - stacja metra (mozna wejsd 
do pociqgu!), podziemny parking, 
czy tez ulica pelna jezdzqcych 
samochodow (zatrzymujq si? przed 
walczqcymi) to tylko kilka 
przyktadow. 

Cafosb uzupelnia wspaniaty tryb 
SEASON, ktory jest rozbudowanq 
wersjq trybu kariery znanego z 
poprzedniej cz?Sci. Developer 
WWE, grupa YUKE'S, wspaniale 



zadbata o to, zeby 
konsolowa gra jak 
najbardziej przypomina- 
la show znane z 
telewizji, a to dzi?ki 
ogromnej ilosci roznych 
wstawek liczonych w 
czasie rzeczywistym, 
nierzadko w niewielkim 
stopniu interaktywnych. 
Ot, czasem ktdrys z 
zawodnikow zfapie za 
mikrofon i nabluzga na 
kogo§. zqdajqc walki, 
kledy indziej po 
pojedynku przegrany 
przeciwnik podejdzie i 
wyciqgnie r?k? "na 
dowod uznania", na co 
mozemy odpowiedzied 
na rozne sposoby: 
podajqc / nie podajqc 
dfoni, tudziez 
bezceremonialnie 
uderzajqc go prosto w 
twarz (wszak 
przeciwnik moze cos 
kombinowac i gest ten 



Poprzedni SMACKDOWN rozil 
brzydkq grafikq, w 
przypodku tej czqsci jest 
niewiele lepiej. Wiasciwie 
maio to uleglo zmianie, jesli 
nie liczyc rozbudownnego po 
raz kolejny edyfora 
wrestlerow ("zondzi"!). 
Zmoganio no ringu to kalka 
poprzednich czqsci (z 
niewielkimi udogodnieniomi - 
poprowiono przelqczanie si? 
no innyth przeciwnikow 
podczas walki w wi?cej niz 
dwie osoby). Gra si? fajnie, 
ale ilez razy mozna 
odgrzewac tego kotleta?D 
[koso] 



moze bye tylko blefem przed 
atakiem). System gry wzbogacit si? o 
znaeznie fatwiejsze i liezniejsze rzuty 
tagowe, a takze rozbudowany 
system rewersali, ktory opiera si? na 
timingu i przewldywaniu wrogiego 
zagrania. Zwykte ataki rewersujemy 
naciskajgc "kwadrat", a "kwa- 
draf'+kierunek stosowany jest jako 
odpowiedz na wrogie rzuty itp. 
(oczywiscie kierunek ten sam, co w 
sekweneji wrogiego rzutu). Trzeba 
przyznad, ze czasami naprawd? 
fajnie to wyglqda, np. gdy przeciwni- 
cy probuja wykonad na Tobie rzut 
tagowy, Ty fapiesz ich obu 
jednoczednie za gardla i ciskasz o 
ziemi?. Jezeli zas chodzi o opraw? 
grafieznq, to zasadniezo si? ona nie 
zmienita - z engine'u wycisni?to teraz 
juz praktycznie wszystko. 
dopieszczajqc niektore z elementow 
wyglqdu postaci, m.in. wlosy i twarze 
(mimikal), modele niektdrych 
zawodnikow. Wprawdzie WWE nie 
moze si? pod tym wzgl?dem rownad 
z WWF RAW z Xboxa, ale jak na 
mozliwosci PS2, gra prezentuje niezfy 
poziom. 

I to by bylo na tyle, jezeli chodzi o 
najnowszego SMACKDOWNI. Mimo 
braku rewolucyjnych zmian, gra 
potrafi przykuc na dtugo do pada.D 






ilosc trybow gry j ▼ brok rewolucyjnych zmian 

widowiskowost T zbyt prosty system walki 

bezkonkurentyjno opeja tworrenio zowodniko | ▼ kiedy wreszcie wrestlerzy przestanq milezee? 








Dose standardowy pod wzglpdem rozwigzan, za to dose oryginalny w kwestii klimata i fabuty - tak mozna 
okreslic trzeciego "tajld Armsa". Bardzo przyjemna i grywalna gierka. 
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nZachodzieto 
- piach 
/any z prerii 
it mi?dzy 

za byte docinek 
tobytklimat... 
Powodem 



?zyla 

seria od samego pocz?tku - 
westernowy klimat. Rozsiane po 
swiecie, sklecone z desek miesciny 
jako zywo przypominaj? miasteezka 
pierwszych osadnikow Dzikiego 
Zachodu - z tawernami zaopatrzony- 
mi w wahadtowe odrzwia, 
wlocz?cymi si? po ulicach psami i 
mieszkancami noszqcymi kapelusze 
o szerokich, chronigcych przed 
sloncem rondach (no i brori:). A 
stonce pali naprawd? konkretnie - 
Filgaia, botakg, niezmienn?zreszt? 
nazw? nosi swiat 'Dzikich Broni’, to 
ci?gn?ca si? od horyzontu po 
horyzont, przerywana oceanami 
piachu i skalistymi ptaskowyzami 
bezkresna preria, na ktorej obszary 
lesne pojawiaj? si? rzadziej, niz 
gtowna wygrana w totka, a wodne 





akweny stanowiq jedynie odlegte wspomnienia. Jak 
odlegle - tego doktadnie nie wiadomo, nie znane sg 
rowniez doktadne przyezyny takiego stanu planety. 
Planety, ktora jest zreszt^ zywym organizmem, a ktorego 
sity zyciowe zdajq sif wyczetpywac z dnia na dzieri. A 
jako ze trzeba cos z tym zrobic, zostaje zawiqzana 
waleczna druzyna - jak to w kazdym niemal eRPeGu 
bywa. 

Samotny lowca skarbow Jet, zbuntowany kaptan 
Gallows, doswiadezony wagabunda Clive oraz corka 
rewolwerowca Virginia - cala czworka spotyka si? w 
mkngcym przez preri? pociqgu i z braku lepszego 
zaj?cia postanawia podrozowad razem. Przyznad 
trzeba, ze to bardzo naiwne, jak zresztg wczesne 
przygody tej przypadkowej druzyny - szybkie 
uzyskanie mozliwosci korzystania z Guardianow 
(Medium), spontaniezne szukanie jakiegos ni w pi?c, ni 
w dziewi?c artefaktu... dopiero pozniej zaezyna si? 
robic ciekawie. Do glosu dochodz? dobrze zarysowa- 
ne osobowosci poszczegolnych bohaterdw oraz rdzne 



powody wyboru 
losu Driftera, czyli 
najemnika. Clive 
zajmuje si? 
badaniem 

przeszlosci Filgai w 
celu wyjasnienia jej 
obecnego stanu, 

Virginia szuka 
swego zaginionego 
ojea, Gallows 
ucieka przed 
przeznaczeniem 
kaptana Baskarow, 
zas Jet po prostu 
chce zarobid troch? 
kasy. Przywodc? tej grupy zostaje 
(oczywiscie:) nasza waleczna dziewoja - 
gtownie z tego powodu, ze najbardziej 
pali si? do akcji, a przegadad jej w zaden 
sposob nie mozna (zreszt? ktdr? kobiet? 



si? da:). I co dalej? Dalej 
nasza druzyna, kierujgc si? 
wymienionymi celami, 
odkrywa w czasie swej 
dtugiej podrozy cal? prawd? o 
Filgai i staje si? obronc? 
planety (a jak:). Ruiny i 
artefakty upadlej cywilizacji, 
nanotechnologie, mechanicz- 
ne smoki i pot?zne demony, 
manipulacje srodowiskiem, a 
nawet podroze mi?dzyplane- 
tame - tylu ciekawych 
w?tkow nie powstydzilby si? 
nawet XENOGEARS, zreszt? 
z tym tytutem nasuwa si? 
sporo skojarzen podezas 
odkrywaniafabuly WA3. Na 
drodze naszyeh hirosow, 
oprocz standardowych (i 
charakterystycznych dla serii) 



Pila 
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zastepow potworkow, staje oczywidcie 
cata gromada adwersarzy. Po pierwsze 
trojka odzianych w biate togi magow, 
ktorych celem jest metamorfoza 
planety i obudzenie starozytnych 
demonow, po drugie opftany zgdzg 
sity i wladzy Drifter Janus, a po 
trzecie - konkurencyjna grupa 
najemnikow, dowodzona przez 
fanatycznq mitosniczke klejnotow. 
Nieuniknione konfrontacje wydajg sie z 
poczqtku dose naciggane, lecz pozniej 
staj$ sie solg tej gry, zwtaszcza ze 
dialogi w takich sytuacjach wnoszq 
wiele humoru, ktorym zresztg 
przesigknifta jest cala rozgrywka 
(choc nie brak tu i momentow 



wyposazenia - teraz o 
parametrach postaci 
decydujg wytqcznie 
przypisane im, wspomniane 
wczesniej Guardiany. Dzieki 
aktywacji (wyekwipowaniu) 
Medium okreslonego 
zywiotu, postac zyskuje 
rdwniez okreslone czary, a 
takze specjalne umiejetnosci 
(Personal Skills - rowniez z 
"dwdjki"), wsrdd ktorych 
istotng rol$ odgrywajg 
odpornosci przeciwko 
roznym zywiolom oraz 
anomaliom zdrowotnym, 
ktore to mozna rowniez 
“sztucznie" aktywowad 
poprzez ekwipowanie 
Medium specjalnych 
przedmiotow. Jest to 
konieezne, gdyz walki nie 
nalezg do najlatwiejszych - 
przeciwnicy lubujg sie 
zwlaszcza w zakladaniu 
przeroznych negatywnych 
statusow, s$ rowniez 
bardzo zroznicowani pod 
wzglfdem zachowania i 
atakow. Jesli juz jestesmy 
przy starciach, to warto 



grafiezna gry zostala 
opanowana przez cel- 
shading, ktory w potgczeniu z 
bardzo estetyeznym 
wykonaniem wszelkich 
wnftrz i lokaeji tworzy 
naprawd? milq dla oka 
kombinaeje. Postacie i stwory 
s$ bardzo dobrze animowane, 
troche slabiej wypadajg 
efekty specjalne w czasie 



Gdyby dodac jeszcze obslug? GunCona i pojedynki w samo poludnie, 
naukg jazdy konnej, Indian i bitki w barach, to moze... A i tak jest dobrze, 
choc potenejal tego tytutu nie zostal w petni wykorzystany. 



powaznych, o ekologicznym 
podtekscie). Dzieki takiemu podejsciu 
fabule sledzi sie z zainteresowaniem, 
nawet mimo pewnej infantylnosci 
cechujqcej niektore postacie lub 
sytuaeje. 

'Dzikie Bronie 3' to w pewnym sensie 
gra drogi. Co prawda motyw 
podrozowania wystepuje w kazdym 
eRPeGu, lecz tutaj zdaje sie on 
znaeznie bardziej rozwiniety (choc i tak 
nie na tyle, na ile moglby). Piechotq, 
konno, poci^giem, czolgiem pustyn- 
nym, az wreszeie statkiem latajqcym - 
tak mozemy przemieszczac sie po 
przedstawionej w dose standardowym 
(choc niezle wykonanym), trojwymiaro- 
wym ujeciu, mapie swiata. Kolejne 
lokaeje odkrywamy za pomoc^ 
specjalnego radaru (rozwigzanie z 
drugich WILD ARMSow), lecz ukazuj^ 
sie one dopiero wtedy, gdy wczesniej 
posigdziemy informaeje na temat ich 
potozenia. Nie brakuje tu labiryntow 
ukrytych we wnetrzach starozytnych 
ruin, ktore (jak w poprzednich odsionach 
serii) najezone sq roznorakimi 



zagadkami logieznymi, przy 
ktorych rozwigzywaniu 
korzystamy ze specyficznych 
narzedzi przypisanych 

poszczegolnym 
postaciom. Nie 
byloby jednak 
prawdziwych 
WILD ARMSow 
bez tytulowych 
Broni, ktorymi tym 
razem poslugujq 
sie wszyscy 
czlonkowie 
druzyny. Jet pruje 
z karabinka 
automatyeznego, 
Virginia biegle 
wladadwoma 
koltami, Gallows 
wali z dwururki, a 
Clive zdejmuje rywali za 
pomoc^ swej snajperskiej 
strzelby. Tak jak poprzednio, 
bronie te mozna ulepszac w 
specjalnych warsztatach, 
jednak reszta systemu gry 
ulegta znaezgeej zmianie. Po 
pierwsze nastgpilo odejscie od 
klasycznego systemu 



wspomnied, ze w stosunku 
do poprzednich czesci ich 
system zostal nieco 
uproszczony (zachowal 
jednak grywalnosc). Kazdy 
bohater posiada tylko jednq, 
wymienionq wczesniej brori, 
moze uzywac tylko jednej 
charakterystycznej 
zdolnosci specjalnej, 
wzywac Guardiany (i 
odpalac przypisane im 
czary) lub wyprowadzad 
seryjne ataki po uzbieraniu 
odpowiedniej ilosci punktow 
mocy (FP). Walczyc za§ 
mozna na piechote, konno, 
jak rdwniez korzystac z 
broni zamontowanych w 
pojazdach w czasie np, 
przepraw przez pustynie. 
Dodatkowo stare mozna 
unikac dzieki specjalnemu 
systemowi (kazdy unik 
jednak kosztuje), co czyni 
wedrowke bardziej "pfynng“ i 
czyni motyw losowych stare 
bardziej znoSnym. 

Jak mozecie zauwazyd na 
screenach, oprawa 



k Nigdy nie bylem 
I enluzjastq serii WILD 
I ARMS, I ta nqst 
1 rowniez niespeejafnie 
I przypodlo mi do gusto. 

walk, ktore jednak zyskaly za elemenly pseudo-zr?cznosciowe, 
znowu glupowe "lomiglowki" 
starajqce si? dose nieudolnie 
wydluzyc czos gry. Nie przekonujq 
mnie rowniez poslocie 
wyslqpujqce w grze - juz w 
pierwszych przygodach mozno 
dostrzec ich infantylnosc i 
"papierowosc". Mala dziewezynka 
w eleganckiej sukience z wielkim 
gunem w lapoch wyskakujqca no 
horde goblinow? Ech, zycie, zycie 
jest nowelq... Z drugiej strony, nie 
jest to jednak gra marno. No plus 
mozna zaliezye dose eiekawy - 
bordzo intuicyjny - system walk, 
sympotyeznq grafik? (eel-shading 
bohoterow) i kilko dobrych 
pomysiow w kwestii podzielenia 
seenariusza mi?dzy bohoterow 
(patent znany z poprzednich cz?sci 
gry). Mimo tego z przykrosciq 
stwierdzam, iz nowy WILD ARMS 
nie zaeiekawil mnie na tyle, bym 
na dluzej oderwal si? od 
SUIKODENo 3. Co by jednak nie 
gderae, polecam obezojenie go, 
gdyz no wqtlym rynku RPG (PS2) 
moze si? okazac przyjemnym 
(zalezy czego si? oczekuje od gry 
tego typu) przerywnikiem.D 
[dziodu] 



to na dynamice dzieki 
znakomitej pracy kamer oraz 
motywowi poruszania sie 
postaci (ktdry jednak nie ma 
wiekszego wptywu na 
rezultat walk). Najwazniejsze 
jednak jest to, ze oprawa 
znakomicie wspotgra z 
klimatem gry i to nie tylko w 
kwestii grafiki, lecz rowniez 
udzwiekowienia. Co prawda 
nie przepadam za muzykg 
country, jednak w tym 
przypadku musze oddad 
honory dla kompozytora - 
utwory idealnie pasuj^ do 
rozgrywajqcej sie akcji, na 
szczegoln^ uwage zaslugujg 
zwtaszcza dynamiezne 



kompozycje przygrywaj^ce 
przy okazji walk. Szkoda 
tylko, ze nie wystepuje tu 
dubbing - przydatby sie 
przynajmniej w kluczowych 
scenkach. 



WILD ARMS 3 to kawat dobrej roboty i chociaz do paru 
momentow i motywdw mozna sie przyezepid (zwlaszcza 
poczqtek wypada niespecjalnie), to posiada zarowno duz^ 
grywalnosc, jak i specyficzny urok "osobisty". W tym miesiqcu 
oceniam go na rowni z trzecim SUIKODENem, a moze nawet 
nieco wyzej z uwagi na niespelnione oczekiwania pod 
wzgledem tej drugiej pozycji (szczegoty w recenzji). Naprawde 
warto pograc.D 







/ Wtasnie zakonczyt si? krwawy 
konflikt pomi?dzy krblestwem 
Zexen a plemionami zamiesz- 
kujqcymi Grasslands, lecz 
wywalczone chwilowe 
przymierze i tak wisi na wtosku, 
J az w koncu zostaje zerwane. 

I Seria aktbw prowokacji o 
I nieustalonym zrbdle ponownie 
J podburza do walki rycerzy i 
/ barbarzyhcbw, ruchy wojsk widab 
J rowniez w spokojnej od lat Harmonii, 
I/ Krain? obiega wiesc - Flame 
U Champion powrocit! Czyzby bohater, 

If ktory 50 lat wczebniej poprowadzit 
f ludy Rbwnin do zwyci?stwa nad 
krblestwem magbw, powstal z 
martwych, aby ponownie zwotab 
oddzialy Fire Bringer i wyp?dzlb 
najezdzcbw z Grasslands? A moze to 
tylko plotka? Tak czy inaczej zaczyna si? 
kolejna wielka wojna, o ktorej przebiegu 



Q 
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Star (S): Trzeci SUIKODEN byl najbardziej wyczekiwang 
przeze mnie pozycjg tej jesieni i prawd? mowigc miatem 
wielkie nadzieje na kolejny hit od KONAMI. Chyba zbyt 
wielkie, bo to, czego doswiadczytem w czasie gry, znacznie 
roznito si? od tego. czego oczekiwalem po trzeciej odslonie 
serii. 

Dziadu (D): No coz, trudno si? z Tobg nie zgodzib, chob juz 
na wst?pie musz? zaznaczyb, ze nie jestem przekonany, czy 
rzeczywibcie gra ta rozczarowuje tak bardzo, jak Ci si? 
wydaje. Jest inna - co do tego nie mam wgtpliwosci. Ale czy 
gorsza? Z drugie) strony trudno mi zachowab oblektywizm, 
gdyz SUIKODEN to seria dla mnie kultowa. Postaram si? 
jednak spojrzec na nig chtodno i z dystansem. 



■ Oto Thomas i jego wspanialy zamek - 
przyszta kwalero glowna 108 Slors of 
Destiny. Budowla w sumie niczego sobie, ale 
ten dzieciuch... Nie mieli nikogo slorszego? 



Wielkie, lecz raczej niespetnione nadzieje - trzeci SUIKODEN poleg) na wielu frontach, gdyz za bardzo 
silil si? na oryginalnosc, chc?c jednoczesnie zachowac swoje dawne oblicze. 





■ Kozdo z ppslnci wykozuje si? innymi 
predyspozycjami w ksztolceniu odpowiednich 
zdolnosci, ktore sq przydatnym dodatkiem do- 
systemu trzeciego Suikodena. 



S: Pierwsza z zastosowanych w S3 nowobci jest w sumie 
niczego sobie - m6wi? o tym tajemniczym systemie Trinity. 
Korzystaj?c z niego, fabul? poznajemy z trzech rbznych 
perspektyw, gdyz mozemy kierowab osobno losami az trojga 
bohaterow. Mamy tu wi?c Hugo - nastoletniego syna 
przywodczyni klanu Karaya (znana z "dwojki" Lucia), nast?pnie 
Chris - walecznq i pi?kng gtbwnodowodzgcg wojsk krblestwa 
Zexen, a w kobcu Geddoe'a - zatrudnionego przez Harmoni? 
najemnika, ktory zdaje si? skrywab jakqs mroczng tajemnic?. 
Podzielony na rozdziaty scenariusz kazdej z wymienionych 
postaci opowiada o tych samych wydarzeniach danego 
momentu gry, lecz ujawnia rbzne fakty i szczegbty fabuty, co 
pozwala na poznanie calobci intrygi. Ciekawe i grywalne 



rozwlgzanie, moim zdaniem. 

D: Racja. pomysl wydaje si? niezle sprawdzab ”w 
praniu". Mozliwobc obserwowania akcji z trzech 
rbznych perspektyw pozwala na gt?bszg 
integracj? z przedstawionym swiatem. Juz 
poczqtkowe wydarzenia (np. spalenie wioski 
Karaya) widziane oczyma rbznych bohaterow 
robiq spore wrazenie. Do tego warto wspomnieb, 
ze miejsc dost?pnych na okr?gu Trinity (na 
ktbrym wybieramy poszczegblne scenariusze) 
jest az szesc, co pozwala oczekiwab grajqcemu 
kolejnych - odkrywanych wraz z rozwojem gry - 
bohaterbw. 

S: No wtabnie, jedno z tych miejsc zostalo 
zarezerwowane dla osobnej opowiebci, w ktbrej 
sledzimy powstawanie siedziby dla naszej 
przyszlej druzyny '108 Stars of Destiny'. 

Niestety, ten 2-rozdziatowy scenariusz to istny 
koszmar. Mianowicie, kierujemy poczynaniami 10 - 



letniego chlopaczka (Thomas), syna jakiegos 
szlachcica, ktory w nagrod? za “dobre 
sprawowanie” zostaje wlabcicielem owego 
rozlatuj?cego si? zamku i z pomoc? jego 
oddanych rezydentbw stara si? doprowadzlc 
go do stanu uzywalnobci, aby uczynic to 
miejsce enklawg wolnego handlu oraz ziemi^ 
niezalezns od trzech sktbconych nacji. Cud- 
miod, palce lizac, zwlaszcza gdy widzl si? 
radosne poczynania owego "bobaska". Nie 
cierpi? przemieszania powagi (jakq cechuje si? 
reszta fabufy) z tq ulubiong przez Japohczy- 
kbw infantylnosci^! 

D: No, spokojnie, spokojnie - nasz Star si? 
zdenerwowal:). Jest jednak sporo racji w tym, 
co piszesz. Rzeczywiscie, juz na samym 





Pla yStation 2 



jednak otoczenie wykonane 
zostalo estetycznie i z 
dbaloscia o detale. Co oni 
jednak porobili z muzyka, 
tego si? nie da opisac! Gdzie 
podziala si? orkiestra 
filharmonijna?! Gdzie te 
chwytajgce za serce 
kompozycje?! Zamiast tego 
mamy jakies jarmarczne 
utworki wygrywane chyba na 
zdezelowanym Casio, w 
dodatku przez grajka 
gtuchego co najmniej na 
jedno ucho! Naprawd? 
ciekawe songi policzyc 
mozna na palcach jednej r?ki, 
uwzgl?dniajac przy tym 
utwor poczqtkowy. 



■ Graficzka w S3 cieszy oczy, 
zwlaszcza bogactwo 
szczegotow, w jakie obfitujq 
lokacje. Szkoda tylko, ze 
eksploracja niektorych z nich 
jest taka monotonna. 



nie wspomlnajac o kiczowatych 
czarach i technikach (na zdj?ciach 
wygladaja znacznie lepiej, niz w 
akcji). Dobrym pomystem jest 
natomiast wprowadzenie czasu 
wykonywania odpowiednich 
atakow lub czarow, oraz 
wyposazenie postaci w roznorakie 
zdolno^ci bojowe, ktore mozna 
rozwijac za dodatkowe punkty 
zdobywane w czasie walk. 



I D: Co do walki - uprzedzam 
I I wszystkich Graczy o slabym 
U sercu: to juz nie jest ten sam 
p SUIKODEN! Wprowadzenie "par" ja 

• takze uwazam za nieporozumienie. 
Konsekwencjg tego kroku jest 
zmniejszenie kontroli grajacego nad 
druzynq, co - jak sadz? - nie 
spodoba si? wi?kszosci fanow serii 
i wzbudzi spore kontrowersje. Po 

. co to komu? System poprzednich 
cz?6ci by! prosty i intuicyjny. Tutaj 
■ , raczej wszystko jest niepotrzebnie 
zamotane. Ale... z czasem mozna 
si? przyzwyczaic, a nawet polubic 
nowe rozwiazania (a mowi? to ja - 
suikodenowy konserwatysta). Poza 
tym cos si? wreszcie dzieje na 
arenie: w poprzednich cz?sciach 
walki byly strasznie statyczne, Nie 

* zgadzam si? tez z tym, co piszesz 
o czarach - moim zdaniem 
wygladaja catkiem efektownle. W 
ogole nalezatoby pochwalic 
grafikdw za umiej?tne przeniesienie 
swiata w 3D. Pomyslmy, gdyby 

e j tego nie zrobili, wszyscy 

najechaliby na nich, ze niby next- 
a genowa platforma, a grafika jak na 
PSX. SUIKODEN musial si? 
zmienid - takie sa prawa rynku! 



D: Niestety, cos w tym jest. 
Muzyka nie dorbwnuje tej, 
ktora znamy chociazby z 
“dwojki". A szkoda, bo byt to 
jeden z wazniejszych - 
wptywajacych na klimat gry - 
elementow. 



S: Przynajmniej dwie rzeczy 
pozostaly niezmiennie dobre - 
tabula i kompletowanie 'stu- 
osemki'. O tej pierwszej 
musz? jeszcze powiedziec, 
ze co prawda nie jest tak 
dramatyczna, jak historia 
Yowy’ego, lecz i tak oferuje 
sporo odpowiednich 
”moment6w" (bez skojarzeh 
prosz?:), a niektore dialog! po 
prostu rozwalajg (chociaz 
ttumaczenie tekstow niestety 
jest momentami beznadziej- 
ne). W kazdym razie - moim 
zdaniem - powstala gra 
dobra, lecz nie hit, na ktdry 
czekalem. 



'Enough with your 



Why are you saying we must 
sacrifice Karaya?! “ 



■ Modyfikacji ulegty rowniez znane nom wszystkim 
batalie (patrz screen), o pomijajqc ich prezentocjq, 
potyczki pomiqdzy poszczegolnymi oddzialami odbywajq 
si? teraz na wzor zwyklych walk, 



S: Fakt, przeniesienie akcji w swiat 
3D poszlo KONAMI calkiem 
sprawnie. Co prawda oprawa nie 
dorownuje jakoscig dziesiqtemu 
FINALowi, zwlaszcza ze animacja 
potrafi chrupnqb, a i do ustawien 
kamery i jej pracy w trakcie walk 
mozna mied spore zastrzezenia, to 



D: I tu si? z Tobg do konca 
nie zgodz?. KONAMI 
wykonalo kawal dobrej 
roboty (to nic, ze spowodo- 
wanej glownie wymaganiami 
rynku), by SUIKODEN nie 
zzart wlasnego ogona. 
Zdecydowalo si? nie odcinac 
kuponow od dwoch 
poprzednich cz?Sci - ktdre 
systemowo prawie si? od 
siebie nie rdznily - i zrobid 
cod nowego. A takie zabiegi 
nalezy chwalid w obecnej, 
skazonej wtornodciq sytuacji 
rynku gier konsolowych/ 
komputerowych. Oczywidcie, 
to nie tak, ze ja si? z Twoimi 



zarzutami do konca nie zgadzam - masz 
duzo racji. Jednak jest w tej grze tyle 
wspaniatych elementow, ze zamierzam jej 
bronic. Zmiany sa szokujace, ale jesli si? 
ma otwart? glow? (Star: np. za pomoca 
siekiery:), to dose szybko da si? spod 
ptaszczyka 3D i nowego systemu 
“wylowic" starego SUIKODENa. Czego 
zycz? wszystkim fanom, ktorym “trojka" 
moze si? z poczatku wydac jedynie 
szarganiem dobrego imienia serii. A, 
zapewniam, takim szarganiem SUIKODEN 
3 na pewno nie jest.O 

PS. Trzeci SUIKODEN wykorzystuje save'a z ’Dwojki", 
lecz bonusy w ten sposob uzyskane nie 33 warte zachodu. 



S: No wtasnie, goscie najwyrazniej 
poszli na latwizn?, a przy okazji zerzn?li 
rozwiazania z dziesiatego FINALa: albo 
w?drujemy od scenki do scenki (w 
dodatku metoda point'n’click - musimy 
szukad miejsc inicjujacych dane cut- 
scenes) albo przemierzamy wielkie, 
puste przestrzenie lub niesamowicie 
dlugie i nudne korytarze. Najwi?ksze 
pretensje mam jednak do zmian 
poczynionych w walkach. Goscia 
odpowiedzialnego za ten diabla warty 
Buddy System powinni lamac kolem i 
przypiekac na grillu! Potaczenie postaci 
w pary dalo tyle, ze bezposrednio 
kontrolujemy poezynania tylko jednej 
k osoby z danej dwojki, druga za§ robi co 
^ jej si? podoba - najcz?sciej atakuje 
^ najblizszy cel, a w rezultacie obrywa 
najwi?ksze ci?gi. Przedstawienie walk to 
kolejna,porazka. Jakies i)ieganie, ataki 
obszarowe (jeSli chcieli zrobic z tego 
GRANDIE;, to slabo si? do tego zabrali). 



STAR I DZIADUl 






niektore elemenly systemu 
nowe, ciekawe postacie 



ocena gry jest wypadkowg ocen Stara 



OCENY ZGREDZIOLI: 



J 







UIKODEN 



W tym miesigcu pod strzechy naszej 
redakcji trafita trzecla czpsd serii 
Suikoden, wydana na PS2 przez Konami. O 
samej grze Suikoden 3 mozecie poczytad 
we wspolnej recenzji mojej i Stara na dwdch 
poprzednich stronach, tu natomiast 
postaram si? Was wprowadzid w uniwersum 
Suikodena i przyblizyd kilka faktow, kldre 
pozwolg starym wyjadaczom docenid na 
nowo “smak" poprzednich czpscl gry, a 
mtodym adeptom - chcgcym dopiero 
zagtpbid si? w tg sag? - pozwolg poruszad 
si? w temacie troch? swobodniej. 

Skgd wlasciwie wzigt si? pomysl stworzenia 
AKURAT TAKIEJ gry? Skgd intrygi 
polityczne, skgd idea zbierania druzyny 
ztozonej doktadnie ze 108 postaci i skgd 
wreszcie historia 27 Prawdziwych Rundw? 
Nie mozna prosto odpowiedziec na te 
pytania, lecz przy odrobinie trudu mozna si? 
wielu rzeczy dowiedziec. Skgd? Przede 
wszystkim z wydawanych w Japonii 
ksigzek dotyczgcych gry (Genso Suikoden 
issues), a ktore prawdopodobnie nigdy nie 
ukazg si? w Europie. To tam wladnie 
przeczytac mozna o zrddtach gry, a sg one 
zaiste ciekawe... Mato kto z czytelnikow 
styszal bowiem o starozytnej chihskiej 
sadze Shui Hu Zhan, w ktorej to wtasnie 
pojawia si? po raz pierwszy historia 108 
Gwiazd Przeznaczenia (Stars of Destiny), 
ktdre symbolizujg poszczegolni bohatero- 
wie. Wedle przepowiedni muszg si? oni 
zebrad w jednym miejscu, by pokonac zto 
zagrazajgce dwiatu. Historia owa opowiada 
o kilku pokoleniach bohaterdw, co zdaje si? 
ttumaczyc "cigglg" struktur? fabuty 
Suikodena. Wiele imion wystppujgcych w 
dotychczasowych dwoch czpsciach gry jest 
zaczerpni?tych wlasnie prosto z legendy 
Shui Hu Zhan. Jedli zad chodzi o wgtki 
polityczne, od ktorych az roi si? cata seria, 
to ttumaczy je kolejna inspiracja, jakg byt 
dla gry serial telewizyjny (znany w Japonii i 
Stanach) "The Water Margin". Opowiadal on, 
ni mniej ni wi?cej, o sporej grupie herosow z 
rdznych stron swiata, walczgcych wspolnie 
ze skorumpowanym rzgdem (warto zwrocic 
uwag?. ze w serialu nie wyst?powala 
magia). Wszystko staje si? jasne i pojawia 
si? pierwsza czpdc serii: Suikoden. Fabula 
jest tu niemal zywcem przeniesiona ze 
wspomnianego "The Water Margin”. I tak 
wlasnie zaczyna si? legenda... 

SUIKODEN 




bohater). Otoczony przez rodzin?, zyjgcy w 
dobrobycie, zapowiadasz si? na kolejnego 
dzielnego mpza stanu. Pewnego dnia Teo wyrusza 
na polnoc by stlumic przygraniczny bunt. Wlasnie 
wtedy po raz pierwszy zaczynasz oglgdac swiat 
wlasnymi oczyma i dostrzegasz, ze idealy 
Twojego ojca wcale nie sg tym, czym si? mogly do 
tej pory wydawad. Wraz z bliskimi przyjacidlmi 
(Gremio, Cleo Ted i Pahn) wyruszasz w dlugg i 
pelng tragicznych momentdw podrdz. Splot 
wydarzen bezlitosnie pcha Ci? ku przeznaczeniu, 
ktorym jest stani?cie naprzeciw wtasnego ojca z 
mieczem w r?ku... Z czasem okazuje si?, ze nie 
jestes jedynym ktdry walczy przeciw zlu. 
Poznajesz Odess?, ktora dowodzi Armig 
Wyzwolenia. Gdy ginie w walce, to wlasnie na 
Ciebie spada odpowiedzialnosc za dalszy los 
rebeliantow i calego imperium. Zaczynasz 
budowad potpzne wojsko zdolne zaprowadzic 
pokoj. W tym celu rekrutujesz osobliwych 
sojusznikdw - Stars of Destiny. I tu tak naprawd? 
zaczyna si? dopiero przygoda. Rozbudowujesz 
swoj zamek, odkrywasz relacje mi?dzy bohaterami 
i toczysz olbrzymie bitwy dowodzgc calg armig. 
Twoim najwi?kszym sprzymierzencem jest Lady 
Leknaat, siostra zlej czarodziejki Windy. Jako lider 
Liberation Army jested wybrany by przyniesc 
wolnosc i sprawiedliwodc Scarlet Moon Empire. 

Nad wszystkim zad unosi si? klgtwa jednego z 
prawdziwych runow (patrz ramka): Souleater'a. Co 
przyniesie przyszlodd? 

SUIKODEN 2 



gra i legenda 

STALI BYWALCY 




wn?trz- 

nych 

konfliktow 

majgcych miejsce w prastarym krolestwie 
Harmonii. Zalozone przez cesarza Kranacha 
Rugnera przez ponad 220 lat cieszy si? 
dobrobytem i spokojem. Fabula pierwszej 
cz?dci Suikodena ma swoj poczgtek okolo 
roku 455 Kalendarza Slonecznego. Nad 
Imperium rzgdzonym przez "Zlotego 
Cesarza" Barbaross? zbierajg si? chmury. 
Korupcja i nierzgd szerzg si? w calym 
panstwie za sprawg mrocznych dziatah 
czarodziejki Windy, ktora zaw!adn?ta 
umyslem cesarza oraz jego pi?ciu 
generalow. Synem jednego z nich (Teo 
McDohl'a) jested wlasnie Ty (a raczej Twdj 



jako Toran Republic. Krdtki okres pokoju zostaje 
jednak przerwany. Tym razem akcja przenosi si? 
w inne miejsce. Trwajgcy od dluzszego czasu 
konflikt mi?dzy pahstwami Highland i City State 
ma si? wlasnie zakoiiczyd podpisaniem traktatu 
pokojowego, kiedy... Oboz armii Highland, w 
ktdrym stacjonuje oddzial naszego bohatera, 
zostaje niespodziewanie zaatakowany przez 
wrogie wojska. I chod wszystkie tropy wskazujg 
na zdradzieckg akcj? ze strony City State, 
okazuje si? ze sprawa jest o wiele bardziej 
skomplikowana. Wraz z Jowym (drugg postacig 
pierwszoplanowg w grze) co chwila wpadasz w 
wir zmieniajgcych si? dynamicznie wydarzen, by 
wreszcie wybrac dwie drogi, ktore nieuchronnie 
muszg si? ze sobg skrzyzowad. Drogi wyznaczo- 
ne przez runy b?dgce dwoma stronami mocy Rune 
of Begining, a ktorych wtascicielami obaj si? 
stajecie: Ty otrzymujesz Bright Shield Rune, Jowy 
zad Black Sword Rune. I chod z poczgtku 
obydwaj jestescie jedynie pionkami w politycznej 
grze, z czasem stajecie na czele dwoch 
rywalizujgcych partstw. I koniec znowu staje si? 
poczgtkiem nowej historii... 

Tak w telegraficznym skrdcie mozna opisad 
wydarzenia dwdch pierwszych cz?dci nie psujgc 
przy okazji radochy grania komus, kto dopiero 
zamierza si? w nie zagl?bic. "Trdjki” wyczekiwa- 
lem jak swiezego powtewu wiatru, jak wielkiej 
niezapomnianej przygody. I jedli Ty, szanowny 
czytelniku, mienisz si? fanem RPG, to nie 
pozostaje Ci nic innego jak czekad razem ze mng 
na wersj? PAL. A czekajgc mozesz sobie umilid 
czas oczy psujgc przy kilku faktach dotyczgcych 
serii Konami, ktore tu podaj?. [DZIADU] 




Jedng z najwi?kszych ciekawostek, z jakimi mozemy si? w serii 
SUIKODEN spotkac. jest obecnodd wielu postaci znanych z poprzednich 
czpsci. Na stronach podwi?conych SUIKODENowi w internecie przed 
wydaniem kazdej kolejnej cz?dci az wrze od spekulacji, ktore postaci 
wrdcg do gry, a ktore znikng bezpowrotnie. Wysytane sg petycje do 
Konami w sprawie konkretnych ulubionych bohaterow - ostatnio, jak si? 
dowiedzialem, poszla petycja o “wrzucenie" do SUIKODENa 3 Sida 
(jednej z najbardziej zeschizowanych postaci w "Dwdjce"). Tak czy 
inaczej istnieje grupa postaci, ktore wyst?powaly zardwno w 1 jak i 2 
cz?dci gry - to one wlasnie cieszg si? najwi?kszg sympatig. Ponizej daj? 
spis tych postaci wraz z nazwg ich gwiazdy (od Stars of Destiny) i jej 
znaczeniem. Znaczenia (wzi?te zresztg ze wspomnianej juz chiriskiej 
legendy) mogg okazac si? ciekawe dla maniakow serii, gdyz bardzo 
cz?sto trafnie okreslajg charakter danego bohatera. Przejrzyjcie sobie ten 
spis i pokombinujcie - kto znajdzie si? w cz?dci trzeciej? 



Postac gwiazda znaczenie gwiazdy 



Gwiazdy Nieba (Ten) 

Tenkan 
Tenyu 



Humphrey 

Pesmerga 

Viktor 



gwiazda lenistwa 
gwiazda m?stwa 



Stallion 
Tai Ho 
YamKoo 



Tenko 

Tensyo 

Tensyo 

Tenan 

Tensoku 

Tenhei 

Tenson 

Tenrou 



Gwiazdy Ziemi (Chi) 
Jeane Chiketsu 

Maximillian Chii 
Lorelai Chikatsu 

Futch Chibi 

Kasumi Chikyu 

Sheena Chimei 

Viki Chibin 

Vincent Chichin 

Meg Chikei 

Apple Chifuku 

Templeton Chimou 



gwiazda samotnodci 
gwiazda zranienia 
gwiazda refleksu 
gwiazda ciemnodci 
gwiazda szybkosci 
gwiazda zrownowazenia 
gwiazda p?kni?cia 
gwiazda celu 
gwiazda inteligencji 



gwiazda szlachetnej mgdrosci 
gwiazda donioslosci 
gwiazda wybitnosci 
gwiazda mniejszosci 
gwiazda inteligencji 
gwiazda czystosci 
gwiazda prpdkosci 
gwiazda ukrycia 
gwiazda niepewnosci 
gwiazda skrytosci 
gwiazda szczura 




SUIKODEN NIEZNANY 



Spora czpsc czytelnik6w pewnie nie wie, ze seria Suikoden nie sklada 
si? tylko I wylgcznie z trzech znanych nam czpsci- W odleglym kraju, 
ktdry nazywa si? Japonia, skala populamodci produktu Konami pchn?la 
urzgdasdw tej Army do wypuszczenia na rynek jeszcze kilku 
"ciekawostek" zwigzanych z uniwersum Suikodena. Na pewno 
najbardziej znanymi s? dwie gry. b?d?ce swego rodzaju uzupelnieniem 
(abuly dwdch pierwszych czpdci (tych znanych takze w Europie), jak 
rdwnlez stanowigce preludium do fabuly wypuszczonej wlasnie 
"Trdjki”. a znatezd w nich mozna rozwiqzanie. bqdi poszerzenle 
w?tkow znanych z "olicjalnych” cz?sci gry (min. w?lek Howling Guild). 
Gry. o ktdrych mowa, to Suikogaiden vol. 1 (wydany pod koniec 1 999 
roku) i Suikogaiden vol .2 (wiosna 2001 ). Nie nalezq one wtadciwie do 
gatunku RPG. a najproSciej okreslid je moZna jako tekstowe 
przygoddwki - prowadzgce gracza za r?k? od sceny do sceny i nie 
wymaga)gce specjalnego udzialu szarych komdrek. Nawet w samej 
Japonii traktuje si? je raczej jako ciekawostki niz powazne cz?sci gry. 

Z kolei najwi?kszg niespodziankg dla mnie okazalo si? istnienie czegos 
takiego jak... gra karciana Suikoden! Tak, to nie jest jakis chory wymysl 
Stara l wyznawcow magica. Ponod w KKW gra cieszy si? olbrzymig 
popularnodcig. Do tej pory wyszedl starter box, dwa booster packi i cos 
co nazywa si? Premium Edition. O ile mi wiadomo, gra jest dodd 
mocno skomplikowana. Nie znam si? na karciankach specjalnie, wipe 
nie wnikam w zasady (zainteresowani mogg znaleZC na necie 
angielskie tlumaczenia rule book 'a do tej gry). 

Na koniec warto dodad, ze w KKW prpzme dziala rynek z zabawkami i 
gadzetami dotyczgcyml serii, oraz rynek wydawniezy pism i zindw 
poswlpconych problemom, na jakie moina natrafid przechodzgc 
Suikodena. Nie wiem, czy to juz nie lekka przesada, ale.. 


















' 







' ; n^,-„L n u74.J.. 



HISTORIA 27 TRUE RUNES 



CHARAKTERYSTYKA 

KRAIN I NACJI 



Drzewiej byta “ciemnosc". 

"Ciemno&c" uronila "fzp". 

Z tej "tzy" powstaly tarcza i miecz. 

I twierdziia tarcza, ze kazdy atak zdola przetrzymad. 

I twierdzil miecz, ze wszystko rozpiatac da radp na dwoje. 



Dunan 

Region usytuowany mniej wi?cej na 
srodkowym-wschodzie Swiata Suikodena. 
s?siaduj?cy od potudnia z Toranem, a od 
zachodu z Grasslands. Wladz? przez 
dlugie lata sprawowata tu monarchia 
Dunan. z czasem jednak od krdlestwa 
oddzielil si? szereg podlegtych wielkim 
miastom republik, za$ w polnocnej, 
s?siaduj?cej z terenami nalez?cymi do 
Harmonii cz?sci krainy powstato 
rzgdzone przez dynasti? Blight Highland 
Kingdom. Krolestwo to swego czasu 
(wydarzenia z drugiego SUIKODENa) 
starato si? przejgc wtadz? nad catym 
Dunan, jednak utworzone w czasie wojny 
(Dunan Unification War) przymierze 
szesciu najwi?kszych City-States 
(Jowston Alliance) wyparlo najezdzc? do 
jego polnocnych rubiezy. Po wojnie 
przymierze to zaowocowato powstaniem 
panstwa Dunan. z ktorego jednak 
oddzielilo si?, tworz?c wtasn? republik?, 
Iez?ce na zachodzie Tinto. 



Tak brzmi (w moim tlumaczeniu:) przypowiesd dotycz?ca 27 Run6w w 
Suikodenie, bpdacych podstawa istnienia swiata. Mozna si? nawet 
posun?c do tego, by okreslic je mianem Bogbw w uniwersum Suikodena. 
Runy maj? wlasna wol?, wlasne plany, a bywaj? rdwniez przyczyna 
wojen. Kazdy run, choc przynosi wielka moc (oraz wstrzymuje proces 
starzenia), jest rowniez skazony pewna klatwa - zdarza si?, ze potrafi on 
nawet zawladn?c swoim wtascicielem. Gdy ten zakonczy swoj zywot, run 
kryje si? gt?boko w ziemi lub na dnie oceanu, az poczuje, ze Jego czas 
znow nadchodzi. Ponizej bardzo krociutka charakterystyka Prawdziwych 
Runow (tych, o ktorych cokolwiek wiadomo) wraz z podaniem byiych i 
obecnych wlascicieli. [dziadu] 



Tak zaczpla sip legendarna bitwa 
U kresu ktdrej ich drogi rozeszly sip na zawsze... 

Miecz stal sip niebem, tarcza staia sip ziemip 
A iskry po bitwie zamieniiy sip w gwiazdy. 

Klejnoty upadly na ziemip stajpc sip Prawdziwy mi Runami 
Od ktdrych wszystkie inne zycie swe czerpip. 



Rune of Life and Death (Run Zyc'ra i Smierci) 

Obecny wlaSciciel: bohater Suikodena 1 
Dawny wlasciciel: Ted 

Run ten bardziej znany jest pod nazwa Souleater 
(pozeracz dusz). a symbolizuje sprzecznosc 
zawierajaca si? w poj?ciach zycia i smierci. Byt 
ukryty w Village of the Hidden Rune do czasu, gdy 
nie zostala ona zniszczona przez potqczone sity 
Windy, Yubera i Neclorda. Run dostat si? we 
wladanie chtopca o imieniu Ted, a dalsza jego 
historia opowiedziana jest w pierwszej cz?sci serii. 



Beast Rune (Run Bestii) 

Obecny wlasciciel: nieznany 
Dawny wlasciciel: Run ten pozostawal 
immanentn? czpsci? palacu L’Renouille 
(Highland), czym stal si? z wlasnej woli 
(podobno przybyl z Harmonii). 

Run ten symbolizuje manifestacj? zwierz?cej 
furii i instynktu. W trakcie obl?zenia 
L'Renouille przybral on posted wielkiego 
srebrnego wilka (b?d?cego ostatnim bossem v 
SUIKODENie 2). 



Night Rune (Run Nocy) 

Obecny wlasciciel: Zodiac Sword lub Viktor 
Dawny wlasciciel: nieznany 
Run reprezentuj?cy sily nocy, dzi?ki niemu 
egzystuj? kreatury pokroju zombich, 
szkieletorow czy wampirow. Za 
manifestacj? runu uznaje si? Zodiac Sword 
uzywany przez Viktora. Miecz ma rowniez 
moc unicestwiania wymienionych kreatur. 



Sovereign Rune (Run Zwierzchnodci) 

Obecny wlasciciel: nieznany 
Dawny wlasciciel: cesarz Barbarossa 
Run b?d?cy wlasnosci? rodziny Rugnerdw 
- zafozycieli Scarlet Moon Empire. 
Symbolizuje nadrz?dng moc suwerena nad 
poddanymi. Gwarantuje absolutna 
odpomosc na moc innych runow. 



Toran 

Ten lez?cy na potudnie od Dunan, 
otoczony naturalnymi barierami region 
pierwotnie nalezal do Harmonii, zanim 
wojna domowa umozliwila wywalczenie 
niepodleglosci i utworzenie Scarlet Moon 
Empire. Po okoto dwoch wiekach 
cesarstwo to upadlo (wskutek rozp?tanej 
Gate Rune War - wydarzenia z 
pierwszego SUIKODENa), daj?c pocz?tek 
Republice Toran. 



Rune of Beginning (Run pocz?tku, powstania) 

Obecny wlasciciel: bohater Suikodena 2 (w 
zaleznosci od wybranego zakonczenia) 

Dawny wlasciciel: nieznany 
Run rozbity na dwie cz?dci: Run Jasnej Tarczy i Run 
Czamego Miecza, ktdrych wlasciciele skazani s? na 
wieczn? walk? przeciw sobie. Symbolizuje chaos 
towarzysz?cy kreacji. 



Blue Moon Rune (Run Niebieskiego 
Ksi?iyca) 

Obecny wlasciciel: Sierra 
Dawny wlasciciel: Neclord 
Run symbolizujacy wspolczucie i zniszczenie, 
jednoczesnie zmieniaj?cy swego wtadciciela vi\ 
wampira. Wewn?trzna sprzecznoSd 
wynikaj?ca z Jego symboliki doprowadzila do 
wielu nieszcz?dd. 



True Wind Rune (Prawdziwy Run 
Wiatru) 

Obecny wlasciciel: Luc 
Dawny wlasciciel: nieznany 
Run b?dqcy manifestacj^ sil powietrza, 
odpowiedzialny za runy typu Wind i 
Cyclone. O samym Lucu nie wiadomo nic 
ponadto, ze jest pomocnikiem Lady Leknaat. 



Black Sword Rune (Run Czarnego miecza) 

Obecny wlasciciel: Jowy (w zaleznosci od 
zakonczenia) 

Dawny wlasciciel: Han Cunningham 

B?dgcy polowa Rune of Beginning jest manifestacj? 

Jego mocy ofensywnych. 



Rune of Change (Run Zmiany) 

Obecny i dawny wlasciciel: nieznani 
Run reprezentuj?cy sil? zmian zachodzqcych 
w catym wszechswiecie. Legendy powiadaj?, 
ze Jego wtascicielem pozostaje w6dz 
Sindarow (starozytnej rasy zamieszkuj?cej 
dawno temu swiat Suikodena). 



Harmonia 

Holy Kingdom of Harmonia jest 
najwi?kszym, najstarszym i najsilniej- 
szym krolestwem w swiecie Suikodena, 
rz?dzonym przez jego zatozyciela - 
Najwyzszego Kaplana Hikusaaka. 
Harmonia posiada zarowno olbrzymi? 
armi? i sil? polityczng, jak i bardzo 
rozwini?t? kultur? i nauk?, 

* skupion? przede wszystkim 
■- wokol problematyki runow (w 
' tym nastawion? na 
poszukiwanie T rue Runes). 

7 Harmonia graniczy od zachodu 
z Grasslands, na potudniu majac 
' ■ za sgsiada Highland Kingdom. 



Bright Shield Rune (Run jasnej tarczy) 

Obecny wlasciciel: bohater Suikodena 2 
Dawny wlasciciel: Genkaku (przybrany ojciec 
bohatera) 

Run o unikalnych zdolnosciach defensywnych 
b?dacy polow? Rune of Beginning. Powiada si?, ze 
Jego wlasciciel nie umrze nawet od najci?zszych 
ran. 



True Earth Rune (Prawdziwy Run Ziemi) 

Obecny wlasciciel: Bishop Sasarai 
Dawny wlasciciel: nieznany 
Uzywany przez generate wojsk 
Harmoni - Sasaraia. Jego moce nie 
s? znane, ale powiada si? . ze run nie 
jest do kohca wlasnosci? Sasarai'a. ' 

Od niego pochodz? wszystkie ( 

pomniejsze runy zwiqzane z 
zywiolem ziemi. 



Circle Rune (Run Kr?gu) 

Obecny wlasciciel: High Priest Hikusaak 
Dawny wlaSciciel: nieznany 
Niewiele wiadomo o tym runie poza tym, : 
reprezentuje moce porz?dku i stagnacji. O 
Jego wtasciwosci nazwano Krolestwo 
Harmonii. 



Gate Rune (Run Bramy) 

Obecny wlaSciciel: Leknaat 

Dawny wlasciciel: nieznany 

Run zdolny otwierac i zamykac bramy mi?dzy 

roznymi Swiatami (wymiarami). Podzieiony przez 

siostry Leknaat i Windy na dwie cz?sci: Front Gate 

Rune i Back Gate Rune. 



Dragon Rune (Run Smoka) 

Obecny wlasciciel: Joshua Lavenheit (Kapitan 
Dragon Knights) 

Dawny wlasciciel: nieznany 
Run odpowiedzialny za istnienie smokow w 
Swiecie Suikodena. Na wlaScicielu tego runu 
spoczywa ogromna odpowiedzialnoSS - wraz z 
Jego Smierci? umr? bowiem wszystkie smoki. 



True Fire Rune (Prawdziwy Run 
Ognia) 

Wlasciciele: nieznani t 

Run b?d?cy manifestacj? sil ognia- A 
od niego pochodz? wszystkie M 

pomniejsze runy zwi?zane z tym 
zywiolem. Szczegoly na Jego tern^T 
nie s? dobrze znane. Ponoc zostamSj 
skradziony przez grup? kryj?c? si?^ 
pod nazw? "Ci ktorzy podtrzymuj? 
plomieh", ktora pod wodz? "Bohatera 
Ognia” walczyla przezT>ewien czas z 
Krolestwem Harmonii, by nagle 
niespodziewanie znikn?c (w?tek 
za haczaj?cy o fabul? Swlezo wydanej 
"Trojki"). 



Grasslands 

Owe trawiaste rdwniny 
zamieszkuje szeSc 
niezaleznych, chod 
zwi?zanych przymierzem 
Klanow, prowadz?cych 
nieustann?walk?o 
przetrwanie z pragn?cymi 
pozyskiwac nowe 
terytoria i szlaki 
handlowe s?siadami - z 
^ Tinto i Harmoni? od 
I wschodu oraz z 

* zajmuj?cym zachodnie 
wybrzeze Ksi?stwem 
Zexen. Klany rzadko 
wspieraj? nacje spoza 
Grasslands (klan Karaya 
zostal raz wynaj?ty przez 
Highland w czasie Dunan 
Unification War), a tez 
rzadko kto zwraca si? do 
nich o pomoc, gdyz w 
ogolnej opinii ludy 
Rownin uwazane s? za 
barbarzyhcow. 
[star] 



Front Gate Rune (Run Bramy PrzyjScia) 

Obecny wlaSciciel: Leknaat 

Dawny wlaSciciel: Windy 

Windy uzyla Front Gate Rune by przywolac 80 tys. 

potworow ze "Swiata Pustki” i tym samym rozp?tata 

Gate Rune War. Pycha zgubila j? i Leknaat odebrala 

jej Front Gate Rune, spajaj?c tym samym rozbity 

Gate Rune na powrot w jednoSc. 



Eightfold Rune (Run Osmiu Fald?) 

Obecny wlaSciciel: Yuber 

Dawny wlaSciciel: nieznany 

Nikt poza Yuberem nie zna Jego mocy. M?drcy 

domySlaj? si? tylko, ze zdolnoSci, jakie 

posiada Yuber (takie jak teleportacja czy 

przyzywanie potworow), maj? Scisly zwi?zek 

z tym runem. 



Back Gate Rune (Run Bramy Powrotu) 

Obecny wlaSciciel: Leknaat 
Dawny wlaSciciel: nieznany 
Przechowywany przez Leknaat na Magician's Isle 
posluzyl do odeslania potworow sprowadzonych 
przez Windy z powrotem do tzw. "swiata pustki". 



True Lightning Rune (Run 
blyskawicy) 

Wlasciciele: nieznani 

Run odpowiedzialny za wszystkie 

runy typu Lightning i Thunder. 



True Water Rune (Run wody) 

Wlasciciele: pieznani 
Odpowiedzialny za runy typu Water i 
Flowing. 



Nie s? znane nazwy pozostalych 1 1 
Runow, jak rowniez imiona ich 
wlascicieli (otwarta furtka dla 
kolejnych SUIKODENow), choc tu i 
owdzie kr?z? rozmaite plotki (np. o 
wlasciwym True Holy Rune). 













<s> 



“To dobry chlopak 
byl... I nawet 
zwierzqtka lubit. 
Takie rdzne • 
kotki, chomiczki, 
niewielkie 
bulterierki o sile 
zgniotu 3 tony na szcz?ce... A kiedy 
podrosl, to nawet mato pit i napisali o 
nim piosenk?. Taki byt, prosz? pana. 
Mity, uczynny, w dobrych butach. 
Zupetnie nie wiem, co si? mogto 
stac... Moze dlatego, ze na komuni? 
zamiast rowerka dostat komplet 
wkr?tarek do betonu? W kazdym 
razie raz nasypal koledze piasku na 
lancuch, kiedy indziej powyginal 
kolka w deskorolce, a pdzniej to juz 
poszto... Ale, prosz? pana, to dobry 
chfopak byt." 



Ktokolwiek widziat, ktokolwiek wie, 
gdzie obecnie przebywa Jawor - 
proszony jest o kontakt. Ja 
oczywiscie nie wiem nic! Gram 
wtasnie w TONY HAWK'S PRO 
SKATER 4. jednym okiem lypigc na 
PS2, drugim na Xboxa, a trzecim 
czasami na Szaraka - i nic mnie to 
nie obchodzi. Ze on niby spycha 
dzieci z rowerkow, w ciemnym parku 




Lokacje zaprojektowano przerajcownie (masa, naprawd? masa sciezek do czesania dtuuugich combosow)! 
Rozwalenie kazdej zajmie Ci wiele czasu - i o to, jakby w mordp, chodzi! 



wali z baniaka i zabiera deskorolki? 
Tiaaaa, a Gotota wroci na ring... 




PROFESJONALIZM I PTASIE 
GUANO 

Jest cholemie profesjonalnie. THPS4 
ma bardzo spojny klimat. Zerwano z 
lekkim efekciarstwem i bajkowymi 
patentami “trojki" - w levelach nie 
uswiadczysz nawiedzonego domu 
(chyba ze sztuczny, w wesotym 
miasteczku), nie zrobisz tez grinda 
po osniezonych konarach drzew. 
Lokacje sq kilkakrotnie wi?ksze, niz 
w poprzedniku. co tym samym 
podciqgn?to je do standardu znanego 
z konkurencyjnego AGGRESSIVE 
INLINE. I dobrze. Zaczynasz od 
"koledzu", w ktory wtgczono pobliskie 
domy, park, kilka ulic, a takze kort 
tenisowy czy boisko do kosza. Na 
tych ostatnich Smigajg kolesie 
uprawiajgcy dany sport. Zresztg co 
krok b?dziesz natykat si? na jakichd 
popaprahcdw czy samochody. 

Pozniej wpadniesz do nadmorskiej 
cz?Sci San Francisco - smigasz po 
przystani, mi?dzy trakcjq tramwajdw, 
podrdd ciggu palm i na tutejszym 






placu z nowoczesnq rzezbg. 
Slynnych, filmowych garbow 
brak. Dziwne. Alcatraz petne 
turystdw i pomylonych strozow 
prezentuje si? fenomenalnie - to 
najbardziej rozbudowany (jesli 
chodzi o wielopoziomowosc) etap 
w grze! Mozna wjechad 
naprawd? wysoko i podziwiac 
rozciggajgcy si? przed Tobg 
obraz wyspy (nic si? nie 
dorysowuje, animacja nie 
przycinal). Raj do grindowania, a 
ile tu ciekawych miejscdwek - po 
uaktywnieniu zadania znajdziesz 
nawet wielkq, drewniang p?tl? 
wyrzucajgcq Ci? w morze! 

Port z dokami i dzwigami 
roztadowujqcymi kontenery 
przedstawia z kolei przeciwny, 
bardziej rozciggni?ty w poziomie 
sposob designowania. llo§6 
technicznych, sprytnie 
poustawianych obiektow daje 
pole do popisu. Kona to z kolei 
rozlegty skate-park w USA. 
Wyprofilowane, betonowe tory 
zjazdowe, baseny, kilka 
budynkow i wielki half-pipe 
zafajdany przez ptasich potdebili 
czekaj?! Pozniej jest jeszcze 
plac nad Tamizg w Londynie z 
obowiqzkowymi autobusami, 
systemem fontann i wielkim 
mostem, Zoo petne wybiegow dla 
zwierzakdw (u stoni znajdziesz 
ceglany tuk do jazdy "do gory 
nogami"!), bardzo plastycznie 
wykonane wesole miasteczko 
oraz fragment Chicago sci^gni?ty 



z MAT HOFFMAN'S PRO BMX 
2 - duzo skoczni, troch? 
samochodow i zwodzony most. 
Wprawdzie widac, ze w 
przypadku wesotego 
miasteczka i portu wzorowano 
si? na lokacjach z AGGRESSI- 
VE INLINE, ale co tarn... 
Chtopaki mocno przysiedli nad 
designem i mato powiedziec, ze 
rzqdzi nieprzeci?tnie. A to 
przeciez liczy si? najbardziej, 
prawda? 

CZY TO JEST TRZECI TONY? 

Uzyto kodu z poprzedniej 
cz?sci gry, wi?c... hmmm... 
grata wyglgda bardzo znajomo. 
Identycznie? Tylko na pierwszy 
rzut oka. Usprawniono animacj? 
tanczgcego z deseczkq 
zawodnika. Zdecydowanie. 
Wzbogacono tez triki, 
pokombinowano troch? przy 
manualach (stanie na r?kach 
wyglqda niezle), a jak si? 
chlopek teraz wywraca, jak 
decha wystrzeliwuje mu spod 
n6g! I niech Playman zostanie 



naczelnym, a konkurencja z N+ wali szampana za 
naszg kas?, ale jestem przekonany, ze rozgrywka w 
THPS4 jeszcze zyskata na dynamice! Raz, ze 
podci^gni?to ogdlny framerate; dwa, ze design 
kolejnych dciezek wymaga szybszego, bardziej 
agresywnego czesania trikdw! Zastanawia mnie tylko 
jedno - dlaczego wsz?dzie uzyto tego samego 
oswietlenia, dlaczego praktycznie w kazdej lokacji 
panuje ta sama pogoda? Tylko w wesolym 
miasteczku smigasz wieczorkiem, w lekko 
pomarahczowym zachodzie stortca... A to za mato. 
Brakuje jazdy w nocy albo podczas burzy (deszcz, 
pioruny), ze o ptynnej zmianie aury/pory dnia nie 

wspomn?. Jedli 
chodzi o rdznice 
mi?dzy wersjami 

MRft. na x ' a 1 PS2 ,o 

LL Sony rz ^ d2j bQ 





PlaySt ation 2 / Xbox / PSX 



ruchomych obiekt6w (gtownie 
fur). Tym wlaSnie sposobem 
wygrasz wyscig z rowerzystq 
w San Francisco. A co 
powiesz na misj? nazarcia si? 
hot-dogami i sprawdzenia, 
czy czasem wszystkiego nie 
zwrocisz, wskakujqc na 
karuzel? w wesolym 
miasteczku? Albo wrzucania 
turystow do wody? Oprocz 
dosd zakr?conych questow, 
umieszczono tez znane 
zbieranie literek S-K-A-T-E 
(teraz jest troch? trudniej). j 
lamanie rekordow punkto- 
wych czy wykonywanie 
okreSlonego triku. No i nie 
zapominajmy o mini-grach 
pokroju odbijanja pilek dechq 
(tenis/bejsbol), czy zjazdu 
przez bramki! Jest dobrze, 
choc szkoda, ze tak 



niewielka iloSc zadah powoduje jakieS zmiany w otoczeniu (np. 
stoczenie glazu w paszcz? rekina)... AGGRESSIVE INLINE 
pozostaje tu wzorem. Aha - kolejnym zapozyczeniem jest przycisk 
ratujqcy Ci? przed upadkiem, gdy zle wystrzelisz si? z rampy (na 
X'ie trzeba wcisnqd dwa triggery - mowitem, ze jest mniej 
wygodnie!). 



PANIE, TO NIE POLSKIE BLOKOWISKO! 

Rock, punk, rap, ostre granie, a do tego stare kawalki - tak 
prezentuje si? tutaj sciezka dzwi?kowa! Ma klimat, oj ma! AC/DC 
ze swoim starym TNT dajq ognia. Do tego wtorujq im Iron Maiden i 
Sex Pistols! Z mlodszych kapel swietnie sprawdza si? kawalek 
System of a Down (Shimmy), NWA czy Offspring. Dla fan6w rapu 
tez cos si? znajdzie - chohby De La Soul czy Run DMC. Polskie 
przyzwyczajenie, ze kazdy skejt-madafaka slucha tylko hip-hopu 
mozesz sobie zakopad w ogrodku. To sq Stany, kochasiu, tu si? 
slucha bardzo zroznicowanej, a jednoczesnie klimatycznej muzy! 

JEST ZAWODOWO 

Catosc swietnie dopelnia znane combo w postaci: jeszcze bardziej 
rozbudowany edytor zawodnika/wlasnego parku + Split Screen dig 
dw6ch Graczy + tryb on-line (u nas jak zwykle legalnq drogq nie 
mozna go zasmakowad). Do tego masz jeszcze zestaw filmikow, 
czy ukrytych strojow (+dwa ostatnie etapy), ktore mozna kupid za 
kas? zdobytq w zadaniach. I tym oto sposobem THPS4 Iqduje w 
Twoim domu. Nie ma rewolucji, ba!, jest nieco wspierania si? na 
poprzedniku (engine), za innowacj? stuzq pomysly "podprowadzo- 
ne' konkurencji, ale... Koniec koiicow catosd prezentuje si? jako 
bardzo solidna, dynamiczna i maksymalnie zawodowa deseczkalD 



Jaaasnefsciema, sciema!). 

Microsoft tradycyjnie dwieci 
sprz?towym bump-mapingiem oraz 
wyzszq rozdzielczosciq tekstur 
(grata wyglqda ostrzej), ale 
sterowanie brylq plastiku, ktdrq ktos 
nazwal tutaj padem, jest uciqzliwe i 
momentami bolesnie daje po 
palcach. Zwi?kszona dynamika 
czesania trikow zdecydowanie lepiej 
stuzy DualShock'owi (opcja 
podpi?cia go do X’a przez specjalnq 
przejscidwk? wskazanal). 

JAK PODPISA6 SIE POD 
CUDZYM POMYStEM? 

Na podobiehstwo AGGRESSIVE 
INLINE zrezygnowano z czasu 
ograniczajqcego Ci pobyt w danej 
lokacji. Teraz mozesz poznawad jq 
do woli, a gdy zechcesz - 
zagadujesz jednego ze stojqcych tu 
kolezkow i juz masz jakies zadanie 
(pojawia si? tez zegar). W Londynie 
trzeba np. uratowac slonia, ktory 
uciekl z transportu i rozwalic putapki 
na jego drodze. Z kolei w Zoo 
mozesz podczepic si? pod ogon 
wspomnianego zwierzaka, probujqc 
utrzymad si? przez 30 sekund. Bo 
teraz, znow wzorem Al, developer 
umozliwit Ci chwytanie si? 



MYSZAQI 



GRYWALNOSC: 



Podczepianie si? pod fury to tutaj nowost... ale wczesniej miof to 



AGGRESSIVE INLINE! I to(t jest z wielomo aspektami gry. 



Trzeci TONY mial 
definitywnie zegnad si? ze 
starq konsolkq SONY... 
Hmmm... ACTIVISION 
zatrudnilo nowego 
developera (VICARIOUS 
VISIONS) i "czworeczka" 
zagoscila na Szaraku. Jak 
to wyglqda? Przede 
wszystkim postarano si?, 
aby lokacje byly obszerne 
(sq wi?ksze niz w 
THPS3), a do tego 
zawieraty design zblizony 
do platform nowej 
generacji. Oczywiscie 
wyci?to cz?sc obiektow, 
ruchome elementy 
(postacie, samochody 
itd.), animacja potrafi 
przyciqd, a tekstury to nie 
mistrzostwo swiata, 
niemniej klimat dynamicz- 
nego, bardzo techniczne- 
go klepania trikdw wciqz 
pozostaf mocno 



odczuwalny. Nawet mimo zagadywania 
swiecqcych kotek, zamiast ludzi, w celu 
podj?cia jakiegos zadania... Cieszy za to patent 
ze zbieraniem nowych kawatkow muzycznych, 
poukrywanych na kolejnych planszach. 

Wi?kszosd zadah znanych z X-a/PS2 sitq 
rzeczy wyleciala, a na ich miejsce wrzucono 
zbieranie rdznych pierddtek (napis SKATE, czy 
tworzenie okredlonego combosa pojawiajq si? w 
kilku wariantach na tej samej planszy!), jakies 
zawody, ewentualnie wykonanie okreslonego 



triku. Na plus nalezy tez policzyc obecnosd questow 
przypisanymi poszczegolnym zawodnikom (np. w 
College'u dla Tony'ego i Laseka). W sumie wi?c, jak na 
PSX'owe realia, nowy TONY HAWK PRO SKATER jest 
pozycjq udanq (przynajmniej do momentu, az nie 
zobaczysz wersji na Next Geny). Tylko nie rozumiem 
dlaczego np. wielopoziomowe Alcatraz prezentuje spojnq 
konstrukcj?. cieszqc architekturq wyswietlanq szybko i 
bez problemdw, a juz takie San Francisco ostro si? 
dorysowuje... Dziwne. W pordwnaniu do THPS2 (wg mnie 
najlepiej przystosowana do PSX’a cz?sd serii) wypada 
naprawd? niezle - "czworeczka" jest bardziej zaawanso- 
wana, rozwalenie kazdego levelu wymaga diuzszej sesji 
(28 zadanl), no i tqczenie trikow prezentuje si? tutaj 
naprawd? wysmienicie. Tylko braki techniczne 
(momentami animacja, cz?sciej pop-up) troch? psujq 
ogolny wizerunek.D 



MYSZAQI 



dorysowywanie sly 
niektorych lokacji 



MOJE 3 GROSZE 



Jest Bam Margera, wi?c jest 
dobrze! Udano zmiana "image'u" 

- przydzielanie zadan przez 
NPC'ow sprawdza si? cafkiem 
fajnie. Mam wrazenie, ze zanizono 
poziom trudnosci - ukoriczenie gry, 
nawet na 100 procent, nie 
naslr?cza wi?kszyth trudnosci. 
Trudno byfo spodziewac si? 
pozycji miazdzqcej kulki (jak THPS 
3), mamy za to bardzo dobry 
tytul, udanie wprowadzajqcy do 
serii kilka nowych pomyslow. 
1 Powoli zaczyna mnie 



Koso 



)CENY ZGREDZIOLI: 



PLUS Y 


MINUSY 


▲ doze lokacje, swietny design 
A dynamika 

A spojna, profesjonalna catosc 


▼ malo oryginalnyck roiwiqion 
Y brak skoko w grofice 


IV 8 NOSNIK - DVD 









WYSCIGI 05 

Wreckless: 
Yakuza Mission 



■ Wydawca Activision 

■ Grafika/Dzwiqk 8/7 

■ Akcesoria 1-2 Players, 186 kB 

W PE#57 recenzowalem WRECKLESS (X). Za 
sprawg ACTIVISION, PS2 otrzymala port tegoz 
hitu. I zeby wszystko bylo jasne - port na wysokim 
poziomie. Grafika? Utrzymana w zupelnie innym 
klimacie, wyprana z x-owych efektow swietlnych, 
nieco plastikowa, ale nie pozbawiona uroku (fajne 
fury, masa detali, 60 FPS-ow itd.). Mowigc inaczej: 
gdyby tak wygladal np. kolejny DRIVER, to leb 
urwany. WRECKLESS to wysmienita, ambitna 
arcade'dwka, ktora - nie ma bata - przypadnie 
zwolennikom rozwafki a'la CRAZY TAXI, 
entuzjastom DRIVERa, no i w ogole maniakom 
kotek wszelakich. Dodano mozliwosc miotania 
rakietami, Slow Motion, fury, zwipkszono natpzenie 
ruchu ulicznego itp. PS2 otrzymala dobry port 
dobrej gry. PolecamID [HIV] 




Medal of Honor 
Frontline 



■ Wydowco EA 

■ Grofiko/Dzwiqk 8/10 

■ Akcesorio 1-4 players 



: W koricu Xbox otrzymal swojg wersj? szturmu na 
! plaz? w Normandii... Bo reszta MOH: 
FRONTLINE stanowi juz tyko dodatek. Sporo w 
tym ironii, ale tez i prawdy - gra zaczyna si? 
rewelacyjnym otwarciem, by pdzniej wrzucad Ci? 
juz w "tylko" dobre misje (akcja w fabryce lodzi 
| podwodnych, zniszczonym miescie Francji, 
smiganie po polach Holandii). Xbox wyswietla 
wyzszg rozdzielczosc tekstur, do tego sprzptowy 
bump-mapping nadaje podtozu efekt wipkszej 
szczegolowosci. Ladnie. Wrzucono tez tryb 
Multiplayer (dzielony ekran do czterech Graczy), 
ktory jednak srednio sip sprawdza, W wymianie 
ognia brakuje jakiejs strategii, jest za to raczej 
malo dynamicznie i sporo chaosu. Ten tytul to 
wybitnie samotny, wojenny shooter FPP. Innych 
roznic - brak.D [Myszaq] 



PRZYGOOOWA=: 

Shenmue 2 



■ Wydawca Sega/AM2 

■ Grafika/Dzwifk 7/10 

■ Akcesoria 1 Player 




SHENMUE - gra-legenda, doczekata si? kontynuacji na Xboxie. Potpga gry miala 
polgczyd sip z potpga konsoli, a wynik mial bye porazajgcy... 



Po obejrzeniu 'Digest Movie' wprowadzajgcego nas w swiat gry (i streszczajgcego nam 
Epizod 1 : Yokosuka) mozemy zaczgd rozgrywk?. I tu pierwsze i jedyne, ale za to duze 
rozczarowanie. Gra wyglgda niemal identyeznie, jak na DC. Toz to najlepsza konwersja 
dwiata. No tak, ale przeciez SHENMUE powstawalo na piecu, Xbox to tez prawie piec. No 
to si? chtopaki nie musialy napracowac i wrzucify na X-a to, co juz mialy. Oj, 
przepraszam. Pojawila si? mozliwosc robienia zdj?d w kazdym momencie gry (potem 
mozemy sobie pooglgdac owoc naszej pracy), z robieniem ktorych wigze si? maty 
mangowy bonusik. Wi?kszosci Graczy, ktorym bylo dane ukoriezye SHENMUE, zapewne 
nie b?dzie przeszkadzalo to. ze gralika nie jest next-genowa. Bo sila serii SHENMUE 
drzemie w fabule, w wartko toczgcej si? akcji i we wspanialej oprawie muzyeznej. Nie 
zmienia to jednak laktu, ze Xbox to nie Dreamcast i az si? prosilo, 
zeby do powyzszyeh walorow dodad jeszcze ulepszong, 
dopieszczong, zapi?tg na ostatni guzik grafik?. A tu dolna 
czedd plecdw... 

Ogolnie rzecz biorge, jest to "stare", dobre SHENMUE 2 i 
wersja xboxowa zachowuje wszystkie bogate walory 
swojego decekowego poprzednika. Zainteresowanych 
dogtpbn? analizg odsylam do PE#53. W numerze 54. 
znajdziecie natomiast pelny opis przejdcia gry. 

Jedli nie graliscie w SHENMUE 2 na DC, to musicie mied 
ten tytul; jedli graliscie, ale nie jestedcie ww 
to raczej sobie odpudeie. Poczekajcij 
ktdra, jak glosi plotka, ukaze si? tylko 

kasowj 

Kuna, znow mi zgin?lo 'Zwierciadla 
mozejuzCije 





Dobry pomysl, nietuzinkowy klimat... kaprawa realizacja. Toki jest TWIN CALIBER. 



TWIN CALiBER 



Podobno przeciwienstwa si? przyciqgajg (vide 
magnes), O, przest?pca i poliejant na przyklad, 
kooperujgcy ze sobq bark w bark. Takq wlasnie 
parkq przyjdzie Ci sterowac w TWIN CALIBER: 
LET R.I.P., jednej z najbardziej krwawych gier na 
PS2, w jakie mialem okazj? szarpngc. Fabulka 
banalna do bolu - niedaleka przyszlosc, chaos na 
swiecie i tylko nasza dwojka bohaterow moze 
zaprowadzid fad i porzgdek. "Dobry" otwiera 
drzwi do celi “zlego", chwil? potem zaczyna si? 
ostra strzelanka, z hektolitrami krwi, latajgcymi 
flakami i dziewicami machajgcymi z okien 
chusteczkami. Normalnie gore (bynajmniej nie Al:)! 



Czyzby po tym. jakze plastycznym, opisie do gtowki 
wpadl Ci kultowy LOADED z PSX’a? Jesli tak, to czym 
pr?dzej zweryfikuj swoj przewod myslowy - TC 
przypomina 6w tytul jedynie kllmatem. R6zni si? 
zasadniezo - gtownie tym, iz programisci pozbawili 
Gracza przyjemnosci samodzielnego kierowania 
poezynaniami herosa. Droga, ktbrg musi przejsd jest z 
gory zaprogramowana i jedyng mozliwg do wykonywa- 
nia ezynnoseig jest strzelanie, tudziez rzucanie 
granatow. Innymi slowy - maksymalnie odmozdzajgca 
gra. Czy to zle? Bynajmniej - by nie padc ofiarg 
zgdnych krwi zombiakow (czy czym tarn oni sg), trza 
operowac zgrabnie obiema galkami (sluzgcymi za 
celowniki; wbrew pozorom nie jest to takie latwe). 
Wyglgda to w ten sposob - po wyborze postaci (drugg 
b?dzie sterowal drugi graez lub komputer) idziecie 
sobie, dajmy na to, korytarzem. Pojawiajg si? rywale - 
no to obie galy w ruch, LI i R1 strzelamy, a gdy rywal 
zblizy si? zbyt blisko. nasza postad sprzedaje mu w 
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splot sloneczny 
soezystego kopniaka. Za 
kazdg czynnosd 
otrzymujemy punkty - za 
1 00-procentowg celnosc, 
za sprzgtni?cie kolezki 
zblizajgcego si? do 
naszego partnera, za 
combos ellminujgcy trzech 
rywali na raz... Generalnie 
ekran jest non stop 
zasyfiony cyferkami. 
Rzecz jasna nie tylko nimi 
- pierwsze skrzypee grajg 
pi?knie rozpryskujgce si? 
zwloki rozwalonych 
zombiakow. Mozna im 
odstrzelid glow?, r?ce, 
nawet tulow. Gdy 
kortezymy dany fragment 
levelu, kamera efektowa- 
nie najezdza na 
ostatniego polegtego, 
dumnie prezentujgc jego 
wn?trznosci i tryskajgcg 
dookola fontann? krwi. 
Urghh! Mocarni sg 
bossowie, cz?sto jednak 
wyraznie “przegi?ci" - ich 
pokonanie przysparza 
wielu kropli potu. 
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zwlaszcza u mniej sprawnych manualnie 
osobnikdw. Co by nie mowic - TWIN CALIBER 
to pozyeja przeci?tna, z dobrze zarysowanym 
klimatem. ale z totalnie bezmdzgim podejsciem 
do tematu, cz?sto popadajgca w schemat i 
nudna na dtuzszg met?. Mozna pograd po 
nieudanym dniu w szkole;).D 



MOJE 3 GR. 

Ci?zki, krwisty klimat rzezni, 
filmowe uj?cia (matrixowe) 
oraz jucha lejqca si? 

wiadrami (przekozackie 

wodolryski). Cos pifknego! Niestety, 
konanie, zas jej 
jest nie do przyjfcia: 



ekranieJMe'girfki analogaidqw 
ruch, co zabaw? ayni trudniejszq, ale i 
bardziej konkretnq. Co wi?cej? Swietne 




intensywne wrazenio zostat 
pami?ci na dlugo. I tu wd 
diabelski rechot...D [HIV]' 
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■ No screenie po lewej widoc efekt po wtqczeniu naluralnyth "termogogli" bohaterki • wszyslko to nodaje si? do "wyssania" zostaje wledy ototzone 
poswialq, wipe nie bpdzie mozna niestety aglqdac, jok loska rzuto sip z dzikim krzykiem no drzewo i pluje potem korq. 



Gry action-adventure w uj?ciu TPP to dosyb mocno eksploatowany 
gatunek gier na konsole. Oprocz absolutnych wymiotow pokroju 
DMC czy SOUL REAVER 2 pojawiajg si? tez tytuly skromniejsze, nie 
oszatamiajgce grafieznie, lecz rbwniez dajgce sporg przyjemnosb z 
grania. Vide wydany wtasnie BLOODRAYNE... 

Bez wgtpienia najbardziej chtodnym elementem gry jest gtowna 
bohaterka - wampirzyea (!) znana jako BloodRayne pracujgca dla 



Smukia laska w obcisiym kosliumie z Isniqcymi ostrzomi no 
rpkach, tony dymiqcyth gunow, nazistowskie zakapiory, krew i 
fruwajqce wnptrznosci - czy mam mowit dalej...? 



termowizja:), odpalania trybu "wkurzenia" (standard 
- blur na caly ekran i zwi?kszona sita ciosow) oraz 
korzystania z tzw. "Bullet Time" (zwolnione tempo, 
efektowne skoki i przewroty z jednoczesnym 
grzaniem z obu luf - power!). Natomiast jesli chodzi 
o techniki walki wr?cz to na pierwszy plan 
wysuwajg si? fachowe ostrza zamontowane na 
r?kach naszej bohaterki; pozwala to na jednocze- 
sne eifeie mutantow i faszerowanie ich otowiem z 
broni. A propos broni - o ile na poczgtku mamy 
standardzik (pistolety, shotguny, karabiny 
maszynowe, laski dynamitu itp.), tak w miar? 
post?pow w grze do naszyeh rgk zostang oddane 
coraz to dziwniejsze “wynalazki”, ze wymieni? tu 
cob w stylu "zgdta" Scorpiona z MORTAL KOMBAT 
(pozwala na przyeigganie wrogow do siebie). Ale 



nawet bez tych wszystkich pukawek 
nasza wampirzyea jest smiertelnie 
niebezpieczna! Otoz wyobraz sobie 
Czytelniku, iz podkradajgc si? do 
oponenta i naciskajgc "kwadrat" 
mozemy rzucic si? mu do gardla i 
efektownie wyssab jego osocze! 
Oprbcz walordw czysto estetycznych 
(fontanna krwi i wycie nieszcz?snika:) 
ma to tez zastosowanie praktyezne, 
bo w ten sposob odzyskujemy energi? 
(w grze nie ma standardowych 
"apteczek"). Cieszy rowniez spora 
interakeja z otoczeniem (zniszczyb 
mozna prawie wszystko: krzesta, 
stoly, szyby. a nawet niektore bciany - 



tajnej organizaeji rzqdowej. Akcja dzieje si? w 
latach 30, a cata rzecz rozchodzi si? o nazistow- 
skich naukowebw, ktbrzy "bawige si?" starozytnymi 
artefaktami obudzili do zycia straszliwe mutanty. 
Ofkoz nikt inny nie moze ich powstrzymac niz 
panna BloodRayne... 

BLOODRAYNE to prawdziwy powiew swiezosci 
wsrod przygodowek TPP. Z uwagi na “profesj?" gl. 
bohaterki developerzy mogli sobie pofolgowab w 
temacie "specjalne zdolnobci", w efekeie czego 
znajdziemy tu sporg ilobb kozackich i wczebniej 
niespotykanych na takg skal? patentbw. Jadgc po 
kolei mamy mozliwobc: widzenia w ciemnobciach i 
wyezuwania ciepla wrogow (taka wampirza 



otwiera to drog? do niedost?pnych wczesniej lokaeji oraz 
przydatnego stuffu) oraz element eRPeGowy - w miar? 
pokonywanych bossbw i sub-bossow rosng zdolnosci 
bojowej naszej wampirzyey. 



Gratika nie zrywa kasku jak to ma miejsce np. w 
przypadku takiego DMC. Lokacje wykonano przyzwoicie, 
animaeja nie przyeina, a samg wampirzyc? wymodelowa- 
no bardzo starannie. Jest na czym zawiesib oko - 
szczegolnie, gdy rozpoczyna swoje przedstawienie z 
wirujgcymi ostrzami i gunami w roli glownej. Muzyka - 
niepokojgce, wr?cz zlowieszcze melodie plus malo 
inteligentne teksty panny BloodRayne (ogolem srednio). 
Przyczepib si? musz? tez do mgty na otwartych 
przestrzeniach (maskuje niedociggni?cia engine' u, a nie 
buduje klimat) i wykonania postaci niektorych wrogbw 
(malo polygonow, do tego kapiasto animowane). 
Grafieznie wersje na inne Next-Geny (Xbox, GameCube) 
wlasciwie niezym si? nie roznig i prezentujg zblizony 
poziom. 



Podsumowujgc - jest naprawd? niezle. Nowatorskie 
patenty plus dynamiezne akcje daly zadowalajgce efekty. 
Zgascie swiatlo. konieeznie ustaweie sterowanie na "1st 
person mode" (jedyne rozsgdne) i jazda szlachtowac 
mutanty! D 



MOJE TRZY GROSZE 



Rozrywonie cieptych, nazistowskich garde! 
moze bye catkiem rajcujqce, tym bardziej, 
ze rudowfosa wampirzyea, ktorej zgrabnq 
pupciq przyszlo nam tu krpeit, jest dosyc 
interesujqcq panienkq - sposob w jaki 
rzuca si? na ofiar? oplotajqc jq 
nomi, siorbie krew mruczqc przy lym 
rozkosznie... Grywalnost nieco kuleje, 
ole klimat podbudowany bordzo przy- 
jemnq sciezkq dzwi?- 
kowq ciqgnie 
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[Phantom Crash] 



echy w natarciu. 
Uderzyty z czterech 
frontdw jednoczesnie, 
przypuszc2ajgc 
zmasowany atak na 
PS2, Xboxa i GC. 
Trzecia cz?sc slynnej 
serii ARMORED CORE, nowy 
h^M^wypusz- 
czony spod rak programistow 
QAPCOM, a takze dwie calkowite 
nowosci: pierwsza gra traktujgca 
orabotach wykonana jechnik? 
cel-shading, czyli ROBOTECH: 
BATTLECRY, oraz skrzyzowanie 
VIRTUAL ON z ARMORED 
CORE noszgce tytut PHANTOM 
CRASH. Jakby tego byto mato, w 
przysztym miesigcu pojawi si? 
jeszcze STEEL BATTALION. 
Zanim jednak ten symulator 
ci?zkich mechow rzuconych na 
pierwszq lini? frontu ujrzy Swiatlo 
dzienne, rozstrzygnqc nalezaloby 
starcie tych dost?pnych juz 
czterech tytutow. 

Jako wielki milosnik serii AC, 
wiele oczekiwatem od nowej 
cz?£ci tak zmian w grafice, jak i 
w samej rozgrywce (wszak po 
zaliczeniu grubo ponad setki misji 
w roznych cz?Sciach AC mozna 
mied juz dodc w kotko tego 
samego). Na poczgtku - wielkie 
rozczarowanie: grafika w sumie 
nieduzo poprawiona od czasdw 
AC2, standardowy wybor misji i 
walk na arenie, niezmienione 
sterowanie (kiedy wreszcie 
autorzy wpadnq na pomysl, zeby 
wykorzystac drugq gatk? do 
strafe’owania i patrzenia gora/dbl, 



Pojedynek kolosow 



Temat mechow staje si? coraz bardziej po- 
pularny, jednak nigdy dot?d nie bylo tak sil- 
nego uderzeniaze strony gier traktujgcych 
o tych wielkich maszynach bojowych. 



Widac wyrazne analogie pomi?dzy PHANTOM CRASH i ARMORED CORE 3. Zalozenia PC sg podobne, 
co w AC3, gorzej tylko z ich realizacj?... 



przenoszgc funkcje podstawo- 
wych klawiszy na 'shoulder 
buttons’?). Mimo wszystko AC3 
mnie wciggnqt. Bardziej 
roznorodne misje, w ktdrych 
mozemy sobie teraz zapewnic 
support w postaci wybranych 
mechow (kazdego trzeba oplacic, 
ale w niektorych misjach warto to 
zrobid), dopracowany tryb 
Multiplayer oraz nowe cz?6ci, z 
ktorych mozna konstruowad 
roboty (m.in. zasobnik wyrzucajg- 
cy okrqgle roboty, ktdre chwil? 
wiszq nad przeciwnikiem i go 






kierowanie maszyng za 
pomocq dwoch galek (prawq 
obraca si? i celuje, lewa chodzi 
i strafe’uje), co automatycznie 
niemalze uniemozliwia dost?p 
do szesciu podstawowych 
klawiszy, za pomocg ktdrych 
wykorzystuje si? polow? 
uzbrojenia, wt^cza kamuflaz 
termooptyczny, skacze i 
sidestepuje. Do tego dost?pne 
sq tylko cztery plansze. Fakt, 
sq one ciekawe i rozbudowa- 



ne, ale toczenie walk na tak matej ilosci aren kazdemu 
w kortcu szybko si? znudzi. Te dwa elementy 
drastycznie zanizaj3 ocen? koncow3. 

Milym rozczarowaniem jest za to nowy MOBILE SUIT 
GUNDAM, tym razem opracowany przez CAPCOM - i 
chwala BANDAI za udost?pnienie im licencji! To 
zdecydowanie najlepsza cz?s6 sposrdd wszystkich 
GUNDAMow, jakie kiedykolwiek powstaly. Na uznanie 
zastuguje fakt, ze nie toczymy walk w pojedynk?, lecz 
po prostu przyst?pujemy do starcia z wrogimi 
maszynami wraz z sojusznikiem/sojusznikami. 
OdmiennoSc maszyn urozmaica niezmiernie rozgrywk? 
i znacznie wptywa na preferowany sposob grania - 
zupelnie inaczej przyjdzie Ci d3zyc do sukcesu 
siedz3c za sterami wielkiego i ci?zkiego robota 
pancernego, czy "czotgowatego" mecha, niz w 
przypadku typowo gundamowych fighterdw, czyli 
robotow wyposazonych nie tylko w pukawk?, ale i 
broh energetyczn3 sluz3C3 do bezposrednich stare. 
Mechy S3 naprawd? przyjemniutko animowane, akeja 



ostrzeliwuj3) - to 
wystarezylo, by 
maniaka tej serii 
ponownie przykud 
do pada, wi?c 
Gracza, ktory do tej 
pory nie miat 
stycznosci z seri3, 
powinno wci3gn3d 
na amen. 



Do$6 podobn3 w 
zatozeniach do AC3 
gr3 jest PHANTOM 
CRASH. Tez mamy ogromne 
mozliwosci modernizaeji robota, 
lecz gra opiera si? wyl3cznie na 
pojedynkach rdznych maszyn na 
wybranych arenach (fajny, 
postnuklearny klimacik), ktore 
transmitowane S3 jako telewizyj- 
ne show. Tytut cechuje jednak po 
stokrod wi?ksza dynamika i 
znacznie bardziej arcade'owa 
akeja niz w AC3. Niestety, 
przyjemnosd z grania rozktada 
sterowanie: wymagane jest 



Pita 




kiet, lea rownie dobae mozesz zrobic polwora kroaq- 
cegona czterech arochnoidalnych nogach, miotajqce- 

sienitach/ poduszkowiec ay tez klosytznie wyglqda- 



ciekawych misji 



▲ kilkadziesiqt zroznicowanych 
polqaonych dose wciqgajqca liniq fabularnq. Othrona 
wybronyth celow, misje eskortowe, szturmowe, walki w 
miesrie, na puslyni, w konionach, a takze kosmiane 
balalie na potqznq skal?, w ktorych jestes lylko aqsciq 
cafej eskodrysi) Ziemi, oraz walki z bossami - wszystko 
to mozna tu odnalezc. 

a kazda forme, pod jokq moze wystqpowoc gtowny blo- 
szak oferuje zupetnie odmienne mozliwosci, co wyraz- 
nie zmienio sposob gry, a dost?pna w kazdej chwili 
mozliwost natydimiastowej transformocp podnosi i tok I 
bordzo duzq dynomik? rozgrywki. 

▼ aosami pojawiajq si? problemy z kamerq. 

▼ gra jednak nie kazdemu moze przypasc do gustu 



Armored Core 3 



EUliiaAM 



A duzo ilosc roznych, znoanie odmiennych maszyn 
(+wybor uzbrojenia wniektorych przypadkach) oraz 
sporo liaba plonsz. Wolki toaq si? w wielu roznorod- 
nych terenoch - pustyniach, lasach, konionach, mia- 
stach, a nawet w kosmosie i pod wodq (jedna z plansz to 
wyspo - mozesz walczyc na Iqdzie, jak i w gf?binoth 
oceanu). 

A dekowie opracowona komponia. Gra coswsobie ma, 
gdyz nie odauwa si? faktu, ze w sumie ciqgle momy 
paed sobq to samo zodanie (poza nielianymi wyjqtko- 
mi typu walka z wrogq eskodrq statkow kosmianych). I 
a prawdziwo gratka dla fonow GUNOAM. 

▼ mole zroznkowanie misfi i brak modemizacp mecha. 



a podobnie jak w AC3, bordzo duze mozliwosci w kon- 
struowoniu swojej maszyny. 
a przesliczna animaeja maszyn i ogromna dynamika 
rozgrywki. 

a gra ma swoj bardzo charakterystyany klimat. 

A bardzo rozlegfe i ciekawe areny. Niestety, dostpp- 
ne sq... 

▼ ...TYLKO CZTERY PLANSZE!!! 

▼ cholernie duzo ilosc idiotycznych, typowo japon- 
skich dialogow pomi?dzy rn'isjami. Juz na samym po- , 
czqtku taebo si? przebijac dobre pi?c minut paez wy- 
powiedzi roznych osob, by podac swoja ksyw?. 

▼ sterowanie, ktore potrafi nawet catkowicie zniwelo- 
woe wszelkq przyjemnosc mogqcq pfyrtqc z rozgrywki. 



Wszystkie przedstawione tu 
gry zostaty solidnie 
przygotowane pod kqtem 
rozgrywki Multiplayer. Pod 
wzgl?dem grywalnosciowym 
na czoto wybija si? AC3, w 
ktorym to umozliwiono tryb 
rozgrywki nawet dla czterech 
Graczy na raz, ktory jednak 
wymaga l-Linka (2 x Split 
Screen); ewentualnie mozna 
grab we dwojk? wraz z 
dwoma komputerowymi 
Graczami (do wyboru 
szeroka gama rbznych 
mechow). Mozna stworzyb 
druzyny, bqdz tez toczyb 
rozgrywk? "kazdy Gracz 
przeciw pozostalym" na wielu 
roznych planszach - zabawa, 
dzifki olbrzymiej mozliwosci 
roznicowania wyglqdu, 
uzbrojenia i mozliwosci 
robotbw, jest zaiste 
przednia. 



tworzenia unikalnych 
maszyn), jednakze w praniu 
gra zdecydowanie gorzej si? 
sprawdza - wszystko opiera 
si? na kamuflazu termoop- 
tyeznym (znika si? z 
radaru), a kiepsko 
rozwiqzane sterowanie 
robotami oraz sposob, w jaki 
one si? poruszajg, przy 
bardzo duzej dynamice psuje 
wszelkq radoSd z szalehstw 
na tych zaledwie czterech 
(bueh!) rozbudowanych 
planszach. Dobrq alternaty- 
wq dla PC jest MSG - 
pomimo pozornych roznic, 
rozgrywka przebiega dosd 
analogicznie, lecz mamy 
tutaj ogromnq liczb? dose 
rozbudowanych plansz, a 
brak mozliwosci moderniza- 
cji mechdw rekompensuje 
duza liezba najrozhiejszych 
maszyn. 



rozgrywka znaeznie rozni si? 
od tego, z czym mozemy 
spotkac si? w przypadku 
pozostatych tytutow, a to ze 
wzgl?du na trzy tryby, w 
jakich moze funkejonowad 
nasz robot. Spotkac si? tu 
mozemy tak z szalonymi 
dogfightami (samoloty), jak i.. 
spokojnej akcji bazujqcej na 
"przyezajee” i waleniu ze 
snajperki - dost?pny jest 
nawet specjalny tryb "Sniper 
mode” przygotowany 
specjalnie pod kqtem wtasnie 
takiej rozgrywki. R:B ma 
najciekawsze i najlepiej 
przygotowane plansze 



spo§r6d opisywanych tu 
gier, ktore zadziwiajq nie 
tylko skomplikowanq 
architekturq, lecz takze 
cz?sto naprawd? 
pot?znq rozlegtoSciq 
(petno jest miejsc, w 
ktorych mozna si? 
schowac). Na uznanie 
zastuguje to, ze autorzy 
opracowali je tak, by 
dobrze mogly si? 
sprawdzac dla kazdej 
formy, jakq moze przyjqc 
sterowany przez nas 
robot. Aren jest duzo, 
jednak b?dziesz musial 
pom?czyc si? ze 
zdobywaniem medali w 
trybie "Campaign", by je 
odblokowad - warto 
jednak na to po§wi?ci6 
czas. UWAGA: niestety, 
w wersji na PS2, w 
trybie na dwoch Graczy 
widoeznie spada 
framerate i gra traci na 
uroku. 



Podobnie do AC3 mbglby 
przedstawiab si? PC (takze 4 
Graczy, spore mozliwosci 



Zupetnym unikatem na polu 
Multiplayer jest ROBO- 
TECH: BATTLECRY - 



“guardiana”, czyli mecha ze skrzydfami. 
Kazda forma oferuje zupetnie inne 
mozliwosci: mech jest bardzo zwrotny, 
moze korzystab ze snajperki o pot?znym 
zasi?gu (mozna przytrzymac "fire", by 
zwi?kszyb sit? strzatu) oraz karabinu 
maszynowego, z ktorego mozna takze 
strqcac wrogie rakiety, guardian potrafi 
przenosib przedmioty i ma do dyspozycji 
obok zwykfego dzialka takze rakiety, jest 
szybszy od mecha. Samolot zas cechuje 
najwi?ksza pr?dkosc, najmniejsza 
zwrotnosc, na wyposazeniu dzialko 
pokladowe i rakiety o duzym zasi?gu 
oraz sile razenia; do obrony przed 
wrazymi atakami stuzq mu flary mylqce 
rakiety oraz... rozne mozliwe do 
wykonania specjalne ewolucje (beezka, 
p?tla, split S). Gra niezmiemie wciqga i 
szczyci si? bardzo dobrq oprawq A/V - 
muzyezki bardzo dobrze komponujq si? z 
akcjq, a cel-shading zostat wykorzystany 
we wzorcowy sposbb. 



najlepszq pozyej? dla mifoSnikbw 
tych wielkich maszyn bojowych, 
chob wszystkie tytufy sq co 
najmniej niezle. Z mojej strony 
rekomendacj? otrzymuje AC3. 
Over.D 



I . „ Ci?zko jest wyfonic jednego zwyci?zc? 

■ sposrbd tych czterech gier, a to ze 

- _ i wzgl?du na znaeznq odmiennosc R:B od 

pozostatych tytutow. Produkt TDK 

jest bardzo zywa, a dynamiezne kamery polecam kazdemu, niezaleznie od tego, 
potrafiq zachwycib - szczegolnie sympatyezne czy lubi omawianq tematyk?. Z 
wrazenie robi uj?cie ukazujqce zatatwienie pozostafej trbjki juz tatwiej jest wskazab 
ostatniego z przeciwnikow. Naprawd? warto 
sprawdzib ten tytut. 



Najwi?kszym jednak zaskoczeniem spoSrbd 
tych wszystkich tytutbw jest ROBOTECH: 
BATTLECRY. Pierwsza gra traktujqca o 
mechach wykonana technikq cel-shading, 
ktorej zapowiedz swego czasu mnie bardzo 
zainteresowata, az do momentu, w ktbrym nie 
zorientowatem si?, kto jest producentem - 
znana z n?dznych, kiczowatych tytutbw firma 
TDK. No i prosz? bardzo - panowie producenci 
przeszli samych siebie! Nie tylko jest to 
najlepsza gra sygnowana przez TDK, ale tez 
naprawd? solidna poreja wysmienitej zabawy! 
Tytut ten znaeznie rozni si? od pozostatych, 
przedstawionych tu gier, gdyz nie jest typowq 
grq z mechami w roli gfownej. Nasz robot moze 
transformowab si? w kazdej chwili w jednq z 
trzech form: humanoidalnego mecha, samolot, 
bqdz tez form? pobredniq pomi?dzy nimi - 







Xbox / PlayStation 2 



tos kledys powiedziat: "Jesli 
rrtoie byd cos bardziej 
naiwnego niz Rocky, to jest to 
..Rocky 2". Trudno nie 
przytakngc temu stwierdzeniu 
- cala saga traktujgca o 
Wtoskim Ogierze opiera si? na 
banalnych schematach. Ma to 
swdj urok. sam jestem fanem 
filmu, widzialem kazdg z 
cz?sci kilka razy, bynajmniej nie b?dgc 
przez nikogo przymuszanym. Moze dlatego 
na gr? przyszio czekac wyjqtkowo dtugo - 
wszak od lat siedemdziesiqtych;)! 

Tryby lupania, jak na bijatyki. wypadajg 
blado - oprocz opcji treningowej, mamy 
"Movie Mode", po jego odkryciu pojawia si? 
'Tournament". Bieda, nieprawdaz? W "Movie 
Mode" kierujemy, a jakze, Rockym. a 
wtasciwie jego pi?cioma wcieleniami, po 
jednym na kazda cz?sc filmu (roznice 
objawiaja si? gtownie w wyglgdzie). 6w tryb 
trzyma si? mocno akcji nakreslonej przez 
film - po pokonaniu kilku bokserow-'plotek" 




I 



1 




is 




▼ mala iywatnosc 



Niestety, "Eye of the tiger" nie uslyszysz. . . Jest za to sfynna scena joggingu Rocky’ego, do 
ktorego dot^cza si$ pof miasta. Ale co tam, Lepper zebrafby pewnie trzy czwarte:). 



■ ROCKY V 



znacznie mniejsza, choc nie mogtem odmowic sobie 
przyjemnodci poszarpania Ivanem Drago (gosc ma 
dwietne taunty - wypowiadane twardym angielskim 
"I cannot be defeated" rzqdzil). Oki. a jak do tego 
wszystkiego ma si? system gry? Najch?tniej 
wrzucilbym w tym miejscu skan opuszkow palcow 
mojej prawej dtoni. System ow powinien nosic miano 
"smierc mashera", bo od trzaskania po kneflach 
idzie si? nabawid zwyrodnied! Standardowo mamy 
cios prosty i sierpowy (prawg i lewq r?ka), a w 
kombinacji z jednym "R"-em (b?d* prawym triggerem 
w przypadku Xkloca) mozna wyprowadzad 
uppercuty. Fangi l^cza si? w przeprogamowane 
combosy (ich lista dost?pna jest podczas treningu). 
Pod kolejnym przyciskiem ukryty jest blok 
(uzywany z przyciskami kierunkowymi wprawia 



krzyzujemy r?kawice z Apollo Creedem. 
Potem znow kilka potyczek, i znow Creed. 
A pozniej jeszcze "Clubber" Lang Oak to 
pi?knie przettumaczyli nasi llngwisci - 
Maczuga Lang:), rosyjski buldog Ivan Drago 
i wreszcie Tommy Gunn, z ktdrym walk? 
przychodzi toczyc na ulicy, bez r?kawic 
(czyli tak, jak w filmie). Po kazdej walce 
mozemy naszego "Ogiera" potrenowac 
(tylko mnie zle nie zrozumcie:), podbijajgc 
mu tym samym statystyki. Motyw ow 
rozwigzano dosd zgrabnie, tym bardziej, ze 
do mistrzostwa w. dajmy na to, skakance 
czy brzuszkach naprawd? ci?zko dojsc. 
Zresztq zawsze mozna zapodac 
automatyczng opcj? treningu, co jednak 
daje o polow? mniej punktow niz mozna by 
uzyskac w normalny sposob. A by moc 
walczyd jak rdwny z rdwnym z niektorymi 
przeciwnikami, niezb?dne staje si? 
traktowanie opcji treningowej w powazny 
sposdb. 



iBMSI 



konsol? SONY ciekawiej 
prezentujg si? obite 
mordy, to jednak 
generalnie dysproporcja 
jest spora - X rula. Krew 
TV i IP ^ pozostajqca na ringu, 

^ " .a 1 butelki fruwajgce w 

TTT — ' powietrzu, trenerzy 

obgryzajgcy paznokcie 
nieopodal naroznika... 

Gra ma kilka niedordbek 

J (ciosy wydaj? si? byd 

pozbawione sily, a 

nokautowani zawodnicy padajg na ring w komiczny 
sposob), co jednak nie rzutuje w sposdb znaczqcy 
na grywalnosd. Jeslid jest fanem filmu, a pokoj masz 
wytapetowany 
i Andrew Golota 
, (vel "Uciekajgcy 
k J?drud"), to 
atakuj 

f smia- 

Hk lo.D 



Po obcykaniu trybu filmowego, odkrywamy 
opcj? "Tournament". Wybieramy dowolnego 
boksera i pykamy. Tu juz rajcownosd jest 



naszq postac w zmystowe uniki). Generalnie rzecz 
sprowadza si? do tego, iz w walce - czy to z 
komputerem, czy drugim Graczem - proba gry 
defensywnej jest z gory skazana na porazk?. Tym 
bardziej. iz kilka cennych fang wprawia zawodnika 1 
nieprzytomne "kolebanie", a stgd juz krok do 
nokautu. M 



Nie przekonala mnie kariera filmowa, 
w ktorej mamy akcje znane z kolejnych 
czpsti filmu, ktadqc na dethy wszyst- 
kich herosow. Nie przekonala mnie 
rowniez opcja treningu. System walki 
opiera si? na 'natiskaniu wszystkiego 
to si? da na padzie' - czym szybciej si? 
naciska, tym szybciej gostek b?dzie 
lezaf na dechach. 0 ile otoczenie 
wykonano poprawnie, tak zawod- 
nicy nie przypominajq ludzi. Twa- 
rze zrobione sq perfekcyjnie, ale co z 
resztq ciafo? Produkt EA - KNOCKOUT - 
znacznie przewyzsza ten tytuf. ROCKY 
nie przekonai mnie do 

I siebie, ale Tobie moze si? 
spodobac.D 



Wizualnie - coz - Xkloc bije PS2 na glow?. 
f Pomijajqc standardowo 
J ladniejsze tekstury, dwietnie 
prezentuje si? ich 
rozmycie. A 
widownia - 
cudo 

normalnie! 

Wprawdzie w’ 

NOSNIK - DVD wersji na 



Gamcio 



OCENY: MAZUR 7. KLEJU 7, HIV 7-, SCIERA Zt 



PLUS Y 


MINUSY 


A klimot niczym w filmie . 
A Ivan Drago! 


T grafika "nie to" 
▼ mala jywotnosc 



Pita 






Jak si? czuje Michael Jackson patrzgc na 
okladk? swojego pierwszego solowego 
albumu...? “Toja, ale tonie ja". Podobnie 
jest w przypadku trzeciej czpsci THOTD3 - 
to ta sama gra, lecz odmiemona, po trosze 
"zmigkczona". 



TIME 

0 , 0 * 



EGA robi najlepsze 
S , strzelaniny na guna 
: ••••"' (IMO). Flagowa strzel- 
| nica firmy - THE HO- 

USE OF THE DEAD - 
gSjj l . doczekata si? juz trze- 

•®i' ‘ cie j odslony, w dodatku 

\i;.; na najbardziej mocarn? 

platform? (X-clusive). Tym wi?ksze 
byty moje oczekiwania pod kgtem efek- 
ciarstwa, rzewii i schizy. Nie zawio- 
dlem si?, tyle ze nie do kohca... 

Shotgun. Zapomnij o matych klamkach, 
z jakich dane Ci bylo rzygac pestkami 
w poprzednich cz?sciach. Wielka ar- 
mata ryczy niczym bura suka, w do- 
datku jest widoczna na ekranie - moz- 
na odniesc wrazenie, ze szarpie si? w 
doomowca (jest szczegolnie ostro, gdy 
jednoczesnie napiera 2 Graczy)! In 
plus. W zwigzku z powyzszym zmie- 
nita si? nieco charakterystyka rozgryw- 
ki: pusc w niepami?c szalone napa- 
rzanie z pr?dkosci? CKM-u. gdyz w 
takim cacku "Reload” chwil? zajmuje. 
Gdy opustoszysz magazynek, auto- 
matyczne (lub manualne) przeladowa- 
nie takze zajmie kilka cennych sekund. 
Jedli si? przeliczysz, to z?by lub pita 
spalinowa dzierzona przez zombie 
wnet wbije si? w Twe wgtle cialo. 
Brrrrr... Skoro o nieumartych mowa, 
designerzy odwalili kawat dobrej robo- 
ty. Buble genetyczne s? dwietnie ani- 
mowane i zroznicowane: grubasy (z 
dziurami na wylot w cielsku! Wow!), 
chuchra, ninja-zombie, okazy z pod- 



MOJE 3 GR 

Chyba zdziebko przekombinowali developerzy, bo 
HOTO 3 nie niesie ze sobq tyle radosci, to poprzednie 
« cz?sti. Prezentuje si? bardzo ladnie, akcje odchodzq 
tolkiem przyjemne, ole calosc szwankuje ■ broii "wol- 
no strzela", a interoktja z otoczeniem jest niemol zero- 
f . wa. No i te "przeprogramowane" dziury w bebechach 
polworow powstajqce niezaleznie od tego, w ktore 
miejsce si? strzeli. Grajqc z HIV'em, dlojPHffiania 
zapuscilismy "dwojk?" - co by nie mowit, jest gf prostu 
lepsza od swojej nast?pczyni. [koso] M 



krqzonymi oczami;) i pilami spalinowymi, krwiozercze s?py 
(pi?knie rozlatuj?ce si? piora po egzekucji), pelzajqce mutan- 
ty, snujqce si? po scianach lickery, upierdliwy. wielki boss o 
aparycji Bisona lub koles a’la Guile z serii Street F, nietoperze, 
cyber-paj?ki. Rycz?, tauntuj?, wykonujq uniki, pokazuj? pa- 
zurki, walq z misia lub barana. Jest mlodziezowo, bomba- 
stycznie! Mato tego, niezwykle sugestywnie rozrywajg si? ich 
cztonki, a jucha leje wiadrami (czerwona lub zielona. Do wy- 
boru, do koloru, htehlel). Szkoda, ze mozna nakopac jedynie 
4 bossom: 'bardzo japohski' boss - zabojcza roslina gigant, 
ktora niczym oSmiornica razi swymi smierciono6nymi macka- 
mi, zwierzak szalejqcy w ogromnej klatce (nie wiedzieb cze- 
mu kojarzqcy si? z Myszaqiem;), no i 'final boss’ przypomina- 
jqcy odpowiednika z "dwbjki" (nb. bez wyrazu). 

A teraz zgrzyty. Po pierwsze, developer (WOW ENT.) pokpit 
spraw? power-upow. W trakcie jatki znajdziesz zaledwie 
kilka dzbankbw, skrzynek itp., w ktbrych czaj? si? bonusy. 
Nie uraczysz takze jakichs fajowych, dodatkowych broni. 
Po drugie, zabrakto motywu z ratowaniem napastowanych 



cywildw [w "dwojce" od 
tego patentu zalezato jak 
dalej potoczy si? akcja 
(sciezka) - np. za 
spraw? otrzymanego od 
cywila klucza]. Zamiast 
tego, w przypadku 
szarpania w duecie 
musisz od czasu do 
czasu ratowad swego 
kompana - na chwil? na 
ekranie widnieje jeno 
Twoja spluwa i widzisz 
atakowanego kompana. 
Po jego odbiciu zadnego 
klucza nie uraczysz. Po 
trzecie, nie mozna 
strzelac w trakcie 
scrollingu (blokada 
spustu:(. 

Z zalozenia "trbjka” miala 
mied zaimplementowany 
cel-shading, o czym 
donosity prev-screeny, 
jednak stato si? inaczej 
(klasyczne podejdcie do 



tematu). Lezy mi to martwym bykiem, 
bowiem grafika stoi na bardzo 
przyzwoitym poziomie, w porywach 
jest kozacka. Akcja “trojki" zostata 
osadzona w 20 lat po wydarzeniach 
z poprzedniej cz?sci. Lisa Rogan 
oraz Agent G probujg odnalezc ojca 
tej pierwszej. Przemierzanie 
korytarzy biurowca, laboratorium, 
parkingu, terenu budowy itp. - 
wszystko jest OK. Na doktadk? 
dzwi?k w systemie AC-3, tyle ze 
srednio opracowany (martwe 
"przody"). (...) Podsumowujqc, tytul 
6w w moich oczach zastuguje na 
ocen? "7-", jednak 'minus' anuluj? z 
uwagi na bardzo pozytywny bonus: 
pelng wersj? TH0TD2. Fani serii 
mog? ostroznie uderzac... tj. 
strzeladID 

PS: MICROSOFT wcigz nie wypuscil na 
rynek stosownego light-guna do X-a. Z 
pomoc? przybywa firma Mad Catz, ktora 
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▲ ekwipunek, wskoinik slyszolnosci 



COMMANDO to taka 
krwawo-wesota 
strzelanina, troche 
nawet podpadajgca 
pod wiekowego 
“CANNON 
FODDER", tyle ze z 
naciskiem na taktyke 
i bardziej rozwazne 
prowadzenie ognia. 
Mozna grahID 



▲ ekwipunek, wskoinik slyszolnosci 



WYSCIGI 



Sports 
Superbike 2 



■ Wydowo MIDAS 

■ Grofiko/Diwipk 3/4 

■ Akcesorio ....1-2 Ployers, Ibl. 



I Wydawta Activision 

I Grafika/Dzwi?k 5/4 

I Akcesorio 1 Player, Ibl. 



Oto przyszlo mi si? 
wcielic w role 
mysliwego polujgcego 
na jelenie (tudziez losie 
- wybacz moj 

antykonformizm, ale nie L — . , , 

widzerdinic,:). MBLoUJiHUiL/. 

Pierwsze kroki skierowalem do sklepu. Zaopatrzylem si? w 
karabin z lunetg optyczna i na wszelki wypadek dorzucitem 
kuszg. Do tego namiot (wszak podczas polowania trzeba 
odpoczgd), dmuchanego jelenia (dla “zmyty"). no i rzecz 
jasna “licencje na zabijanie”. co by mnie “zieloni" nie zczapili. 



Aha, kupitem tez gwizdek-wabik i 
kurteczke, dzipki ktorej mogtem si? 
wtopic w zieleii lasu. Pierwszy 
strzat oddalem dose szybko, za co 
zostatem ukarany (ze to niby nie 
mozna zabijac zwierzakow w 
poblizu domostw). Potem si? 
jeszcze dowiedzialem, ze miedzy 
godz. 20.00 a 06.00 tez nie mozna. 
To niby kiedy mozna? Ech... Gdy 
wreszeie zalapalem klimat, 
wystrzelalem calg populacje jeleni. 
Uzyskalem dostgp do nastqpnej 
lokaeji, tarn rowniez pozbytem sie 
kilku rogaezy... Nudne. nieprawdaz? 
Niestety, urozmaiceri szukad na 
prozno. Grafika i dzwi?k prezentujg 
sie mocno przecigtnie, ale chyba 
nikt z nas nie liezy juz na pok|n 
mozliwosci technicznych zeaffnu 
poczciwego Szaraka. C6z. KM 
programistom nalezg sie braraaB 
pomysl i dwie godziny bicz^Bj^K 
niewykorzystanie go w nalez^^T 
sposob.G(koso] 



WiekszoSh 
developerow 
prowadzi wtasnie 
batalie, probujgc 
nie dac sie 
zamkngd w 
lochach Gatesa, a 
jednoczesnie rozpracowac PS2, i 
dawno juz zapomnieli o starym, 
zakurzonym PSX. A jednak 
GOTHAM GAMES (pracowali m.in. 
przy C: DESERT STORM) 
skrzykneto chtopakdw i na Sawieta 
wypuscito SPEC OPS: AIRBORNE 
COMMANDO! Mamy nowg 
strzelanine na PSX'a i teraz, 
kochasiu, odfozysz tego czarnego 
pada, wlgczysz starg konsolke i 
przypomnisz sobie dawne klimaty! 

Szybka §mierc. Wyszkolony 
komandos. Dzialania na tytach 
wroga... Misje momentami majg 
poklady ostrego, wojskowego 
klimatu - trzeba bedzie przedrzec 
sie do bazy w dzungli, unikajgc pol 
reflektorow, biec piaszczystymi 
dolinami, brodzic w rzece, 
rozwalad cigzki sprzet pancerny, 
wyprowadzid z obozu jenieckiego 
jakiegoS zakladnika... Tylko jak to 
wyglgda?! Dos6 zabawnie. Jakby 
ktos wzigt oldschoolowego 
"Commando”, wrzucit go w 
trojwymiarowg, prostg grafike i 
umozliwil bardziej zlozone akeje. 
Masz wige widok z gory, 
charakterystyczng dzungle petng 
palm oraz krzakow, a wsrod tego 
zakamuflowanych, koslawych 
zolnierzykow wroga... Tyle ze nie 



WERDYKT 
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PlayStati on 



nadciggajg oni w ilosciach 
hurtowych, ale baeznie 
patrolujg swoje rewiry. Wszak 
mamy czasy, gdzie nawet 
konsolowy 'bad-ass’ zabijaka 
musi dziatac taktyeznie, 
cicho likwidujgc zagrozenie, 
a nie wyskakiwac na hura, 
rgbac olowiem do sosenek i 
eksplodowah w czerwonym 
bryzgu na pierwszej, 
przeoczonej minie. Tym 
bardziej, ze w grze 
zaimplementowano wskaznik 
halasu, jaki wywoluje Twoj 
kurduplowaty komando. 



Catkiem sprytnie rozwigzano 
motyw z celowaniem ze 
snajperki - pole widzenla 
zaweza Ci sie do charaktery- 
styeznej lunety, jednak bez 
zmiany perspektywy - i tym 
oto sposobem jezdzisz 
celownikiem po planszy, 
szukajgc ofiary. Oddano Ci 
tez opeje szybkiego 
rozglgdania sie, ale 
zdecydowanie wygodniej 
sledzic radar i pojawiajgce 
sie na nim punkty. Wsrod 
ekwipunku, z jakim 
odprawisz swojego 
cztowieka na misje, 
znajdziesz wykrywacz min, 
lornetke, granaty, wyrzutnie 
rakiet, ladunki z ustawianym 



zapalmkiem, wszelkiego 
rodzaju broh palng, a 
takze radio. To wlasnie 
dzieki Igcznosci z bazg 
wezwiesz (na koniec 
misji) helikopter, by 
szybko sciggngl Cie z 
linii wroga, czy poprosisz 
o wsparcie z powietrza. 
Patent z klimatem! 



Banda wrogich 
terrorystow to banda 
niemowlakow wpuszczo- 
nych do ogrodu z 
szalejgcg kosiarkg. 
Niewazne czy rozwalisz 
im leb z karabinku 
optyeznego, czy 
zakradniesz sie od tylu i 
dzgniesz nozem - zawsze 
ging zaskoczeni, szybko i 
w sporej katuzy krwi 
(ustawienie opeji "gore" 
obowigzkowe)... Ich Al 
niestety niespecjalnie im 
pomaga - cos tarn sobie 
pokrzykujg w jezyku 
"belkot-belkot", wpadajg w 
zdumienie (pojawia sie 
wykrzyknik a'la MGS), z 
rzadka skuteeznie tropige 
Twojg obecnosc. Nie jest 
wige bardzo trudno, I 
nawet w zadaniach 
zakladajgcych pozostanie 
niezauwazonym. 



Z jednej strony mocno 

moje trzy grosze 

misji w te same mapy 

(np. najpierw musisz Od S0:AC wieje nudq, do tego okroszonq obsur- 
zdobyc dowody dalnymi pomyslami - normalnie zero realizmu 

aktywnosci kartelu (vide mozliwosc zoslrzelenio ze snajperki wroga, 
produkujgcego broh. a ktorego nasz boholer "nie powinien" widziec w 



pozniej jeszcze raz rzeczywistosci, lub idiotyezny pomysl przedsto- 
zakrasc sie do ich w j enia z | orne tki - porazka). Autorzy gry 
barakow i podtozyc nje p 0 J as i|j s j ? tez o wrzucenie trybu dla dwoch 
ladunki). Szczypte r i i- l- 

monotonii dodaje Mi G,0 “' r ' “1™ soGle w 

podobny, ogolny M oczadl dot l» wlasra , zwb- 

design scenerii tego *'• Odrodzam kupno tej 

samego gatunku (np. 9 r y-U 

dzungla z blotnistymi ■ T 1 ■ 

drogami). Z drugiej C Pziadu » # | 

strony tropiki same w 

sobie, p62niejsze zabudowania, pustynne polacie, skaliste 
gory czy naprawde ladny las zimg, majg przyjemny, spojny 
wyglgd. Nie jest to moze szczyt mozliwosci PlayStation, 
niemniej grata prezentuje sie schludnie. Ma klimat. widac co 
sie dzieje i tylko te male, krzyezgee postacie rozbrajajg 
czlowieka... 



Dobrze, ze ukazato sie co$ nowego w Swiecie PSX. Jeszcze 
lepiej, ze mozna calkiem przyjemnie w to co£ pograh... Bo SO: 
AIRBORNE , , 
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PlayStation 




■ Wydowio Disney 

■ Grofiko/Dzwi?k 5/7 

■ Ak(esorio 1 Player, Ibl. 



Oto kolejna bardzo przeci?tna platformbwka, 
kt6rej przeslanie ogranlcza si? do 
czerstwego "zbierztokeny, znajdz korbk? i 
wskocz na kladk?, a przejdziesz do 
kolejnego poziomu". Nic dodad, nic ujqb. 
Kolo przemierza niezbyt bogate 
(dyplomatycznie to obrazujac) w detale 
otoczenie, zbiera kolorowe diamenty I 
przemyka przez kolejne wrota. Tu zakradt 
si? motyw ze SPYRO: nalezy sowicie 
wynagrodzic ci?zkq prac? straZnikow, 
ktbrzy twierdzq stanowczo: "jam jest 
straznik i nie przepuszcz? Ci? dopoty dopoki 
nie wr?czysz mi 100 diamentow". Masz ci 
los, ale wyzysk! Nic to, trza "dorabiac na 
boku\ Owo dorabiane, tj. sub-questy, 
stanowi najwi?kszy atut gry: w zamian za 
wykonanie okreslonegozadania (np. 
dokopanie zbirom panoszgcym si? w 
kopalni) dostajesz ekstra-tokeny, zas za nie, 
standardowo, digitalizowane fllmiki itp. 
Natkniesz si? rowniez na przerywniki a'la 
podroz na antygrawttacyjnej desce 
surfingowej (tor przeszkod). No tak.. . Aha. 
jeSli juz, to TRASURE PLANET tykniesz w 
przeciqgu jednego wieczomego posiedzenia. 

Gra owa wyglgda bardzo, bardzo przeci?tnie 
(tekstury to padaczka, no i to nat?zenie 
obiektow - echl), w dodatku framerate nie 
zachwyca, co w polqczeniu z chorym 
sterowaniem (nieprecyzyjnosd i opoznione 
reakcje kierowanej postaci) sprawia. it np. 
bieganie po wqskich ktadkach to nie lada 
wyzwanie. Sytuacj? ratuje muzyka -latwo 
wpada w ucho i mozna ja nucic pod nosem , 
(...) Odnosz? wrazenie, ze szykuje si? 
koniec swiata, a W. Disney przewraca si? 
w... kabinie hibemacyjnej.Q [hiv] 

PS: Wersja na PS2 to zupelnie inna gra 
(podobna w zatozeniaeh). Recenzja za miesiqc. 



Pierwszy kontakt z grg, a zatem konfrontacja z szatg 
graficznq. okazal si? dla mnie bolesny, Pop-up w kry- 
sialicznie czystej formie:), npdzne tekstury, framerate 
w oplakanym stanie (a i tak cz?sto chrupiqcy), no i 10 
polygondw na krzyz. Kolorystyka pogrzebowa, j?ki 
silnikow motorow brzmig wyjgtkowo bezplciowo, a 
muzyki nie uswiadczysz. Tyle w temacie 'zalosne 
wykonanie'. Niestety, zaplecze SS2 iakze niewiele ofe- 
ruje: brak licencji (trasy monotonne i podobne do siebie 
iak dwie krople wody), kiepski model jazdy (pomimo 
mozliwosci wylgczenia asyst i ublizgu tylnego kola). 
Gra oferuje jedynie tryby Single Race i Championship. 
Co in plus? Ano, w "dwojce" zaimplementowano az 1 5 
torow (przypominam: w “jedynce" mozna bylo pohu- 
bc na... czterech) oraz Split Screen dla 2 Graczy. To by 
Bylo na tyle odnosnie superlatyw; nie omowiona reszta 
lotylko kolejne potkni?cia, zonki i zale. 

Jesli czujesz niepohamowang zqdz? scigania, to za- 
opatrz si? w WRC ARCADE - co pra wda jest to tytut 
olerujqcy zupelnie inne klimaty, ale dajqcychob na- 
riastk? dobrej zabawy. Bo SPORTS SUPERBIKE2to 
■piny, nic ponadto, i wspotczuj? Ci. ze w ogole poswi?- 
iled czas na przeczytanie powyzszej zlepkf slow. Na 
olasterkilD 




WRC ARCADE 




layStation potrzebuje na 
gwalt nowych, dobrych gier. W 
konfrontacji z next-genowymi 
produkcjami, te na Szaraka 
podkulajq ogon. SONY, z tej 
racji, ze na PS2 wydato 
wfasnie drugg cz?6c WRC 
(recenzja w biezqcym 
numerze), skorzystafo z okazji 
i na bazie licencji FIA oparlo 
produkcj? alternatywng, na 
PSOne wlasnie. "Nie damy 
rady COLINowi, robimy 
arcadeowk?" - z ust szefa 
projektu padly pewnikiem 
podobne w zatozeniaeh stowa, 
w efekeie czego wielbiciele 
symulacji moga juz teraz 
przerzucic stron?. Na 
pewno...? 



do biatej gorqczki. Co by nie 
psioczyc, kartg przetargowg 
tejze gry sq trasy - 
opracowane z wyczuciem i 
nie monotonne. Cieszy ich 
zroznicowanie: hopy, 
szykany, kamcory wyst?pujg- 
ce na trasach, porozrzucane 
pudta, przejazdy kolejowe, 
symboliezne miasteezka, 
“water spashe" itp., a i 
wyraznie czuc roznice w 
zachowaniu aut na szutrze, 
asfalcie, blocie lub 6niegu [co 
ciekawe, na roznych 
kamerach samochody 
prowadzi si? wyraznie 
odmiennie, najlepiej zas na 
Splicie (2 Players)]. 



stopniowanym 
poziomom trudnosci: 
zaczynasz od Easy (4 
rajdy), pozniej Medium 
(6 rajdow), na koncu 
Hard (8 rajdbw). 
Wspomniane 
odniesienie do SR2 ma 
wyraz w fakeie, iz na 
trasie spotykasz 
p?dzqcych rywali, 
ktorych za wszelkg 
cen? musisz zostawic z 
tytu (jak w SEGA 
RALLY). Obrazowo: w 
trybie Easy zaczynasz 
na 6smej pozycji, wi?c 
w kazdym wy§cigu 
musisz tyknqc §rednio 
dwoch rywali. "6rednio“, 
bowiem moze si? 
zdarzyb, ze na 1 . trasie 
wyminiesz jednego, a 
na 2 . - trzech kolesi 
(ale nie wi?cej). Z 
prostego rachunku 



Na pewno. WRC ARCADE nie 
ma kompletnie nic wspolnego z 
powaznym podejsciem do 
tematu. Nic oprocz petnej 
licencji, dzi?ki ktorej w grze 
znalazty si? fury znane z 
rzeczywistosci (sztuk 7), rajdy 
(komplet: 14 sztuk, od Monte 
Carlo po Wielkq Brytani?; plus 
trasa bonusowa) itd. Przy 
okazji, okreslenia "rajdy" 
uzytem nieco na wynos, 
bowiem 



Wyjsciowo nastawiafem si? 
ocenib WRC ARCADE nieco 
wyzej, gtownie z tytufu 
posuchy panujqcej na rynku, 
jednak sumienie mi na to nie 
pozwala. Oprawa grafiezna i 
dzwi?kowa w okolicach 
"srednia PSX'owa", 
rajeownobe - umiarkowana. 
Zadnych ustawieh, 
zobowigzan - niby to dobrze, 
jednak po ukonezeniu trybu 
Super Special cisniesz plyt? 
w kgt i zapomnisz o jej 
istnieniu. Zadna to rozkosz. 
Ale z braku laku...O 



wynika, ze jesli nie pojdzie Ci 
jak po mable np. na 1 . odcinku 
specjalnym, to mozesz si? 
pozegnac z zaliczeniem calej 
ligi. I to by bylo na tyle w 
temacie trybow zabawy, bowiem 
ostaty si? jeno Time Trial 
(standardowe czasowki) i Grid 
Race. Ten ostatni to zupetna 
kicha: Twoim zadaniem jest 
zaliczenie wszystkich tras 
wszystkimi samochodami po 
kolei, przy okazji scigajqc si? z 
trzema rywalami. Nie warto si? 
wysilac, bowiem nagroda jest 
licha: zaledwie jedna bonusowa 
trasa. Zaszczepiony model 
jazdy jest cholernie specyficzny 
i ma si? nijak do rzeczywistosci. 
Fury slizgajg si? beznami?tnie i 
nie mozna nad nimi w petni 
panowac. Na domiar ztego 
sterowanie zostato okrutnie 
skopcone (Dual odpada w 
przedbiegach), w efekeie czego 
efektowne slajdy i radosne 
ci?cie zakr?tow mozesz sobie 
wybic z gtowy (zarzucic kuper i 
zapiqc bloki? No wayl); a luki 
nalezy zbierac z cholemym 
wyprzedzeniem i nie dbac o 
konsekweneje sttuczek, gdyz 
takowe nie wyst?pujq 
(uszkodzen brak). Z kolei kolizje 
z przeciwnikami doprowadzajq 



kazdy przypada 
jedynie jeden OS, czyli de 
facto w grze zaimplementowa- 
no 14 tras. Padaka. 



Podstawowym trybem zabawy 
jest Super Special, ktory zostat 
sklecony na podobizn? 
znanego z SEGA RALLY 2 - 
"10-letniej kariery". Tryb ow 
zawiera 3 ligi, odpowiadajgce 
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MOJE 3 GROSZE 



Gra na jeden slrzaf. Moze i dosyc 
przyjemna i wymagajqca, ale fizy- 
ka i model zabijajq w duzej mierze 
przyjemnosc z jazdy (oj, kosmicz- 
ny ten r?czny hamulec). Budowa 
tras jest zbyt monotonna (prawo, 
lewo, prawo, lewo...) i gdyby nie 
zroznicowanie krajobrazu, to ode- 

chcioloby mi si? 

grac bardzo szybko. 
f Na bezry- 



m 
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PlayStation 2/Xbox 









Reign of fire 

iXeik'T" "c* : 'o'ntom A ponoc ostatni smok zostal podstppnie zgladzony przez Dratewk?... 




■ Smoki - najwi?ksza zmora albo 
niszczycielska sila - w zaleznosci p 
stronie grasz. 
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slworzen, bez wgtpliwosci 
wcisnqb mozna mi?dzy tanie 
bajki. Chociaz z drugiej strony, 
palrz^c na takiego Dziada czy 
inne dziwadto natury, moj umyst 
ogarniajq wgtpliwosci - czyzby te 
jaszczuropodobne. "chodzone 
zapalniczki” jednak istnialy:)? 



mozliwosb stanqb po stronie wroga (chyba najbardziej interesujqcy aspekt gry). 
Latamy, strzelamy fireballami, palimy ludzi/pojazdy, niszczymy obiekty - jest 
gorgco! Zaserwowano nam 2 typy sterowania (Simple i Advanced), ktore dobrze 
sprawdzajq si? w rozgrywce, w zaleznosci czy jestes noga stolowa czy 
posiadasz matpiq zr?cznosb. Wybitnie brakuje tu jednak opcji dla dwoch 
wariatdw: jeden kieruje pojazdem, a drugi pruje dookota. Pod wzgl?dem 
graficznym ROF trzyma poziom, ale nie wyroznia si? niczym szczegolnym. 
Otoczenie oplywa w detale - wokbl sg drzewa, rozwalone pojazdy oraz 
nawiedzone budynki. Pojazdom oraz smokom niczego nie brakuje - te ostatnie 
prezentujg si? nad wyraz dobrze (animacja, roznorodnoSd i oteksturowanie 
wporzqsiu - do tego latajg z gracjq i pi?knie pikujg upadajgc na ziemi? w 
tumanach kurzu). Tworca pokusil si? nawet o bump-mapping i motion-blur, 



Nie oszukujmy si? - wcielanie w ^ 

konsolowy swiatek licencji filmowych 

powoli staje si? udr?kq PS2-ki. Jednak ^ > 'i « 

panowie z siedziby BAM!, zamiast ' 91 - " J - " “ ' 

porzqdnie przechylid kielona, przytozyli * Zmutowiaie szakale wlasnie przeptywajq przez 
si? do pracy oddajgc w nasze r?ce rze ^? - wybij je zanim puszczq si? p?dem w Twojq 
catkiem niezlg "ekranowk?". REIGN | 

OF FIRE (na duzym ekranie nic 
szczegolnego) to gra akcji, ktorq 
najlepiej definiuje okreslenie: "vehicle 
shooter". Fabula? W Londynie budzi 
si? smok, b?dqcy przez wieki w stanie 
hibernacji. Przez kilka ladnych lat, gad 
ten si? rozmnaza, stajgc na szczycie 
tahcucha pokarmowego. Mamy rok 
2024, kiedy to smocze potwory 
atakujq ludzkg populacj? - a my, jako 
cztonek grupy "dragons-killer", musimy 
podjgc walk? o przetrwanie. Wsiadamy 
do pojazdu i sruuu... od razu na 
gl?bok3 wod?! Zabawa polega na 
smiganiu po rozleglych terenach i 
sciqganiu "ognistych bestii" - calosc 
przeplatana urywkami z filmu. 

Uzywajqc cyniarskiego celowniczka, 
jezdzisz i strzelasz do wszystkiego, 
co obecnie nalezy do mitycznej 
historii. Do naszej dyspozycji oddana 
zostata spora ilosc pojazdow (oraz 
broni): terenowka, woz gaSniczy, czotg 
oraz buggy. Poruszajg si? one wolno i 
slamazarnie (szczegolnie po gorach). 
ale w koncu nalezq do ci?zkiej 
maszynerii. Misje, ktorych tqcznie jest 
18. opierajg si? na schemacie: "jedi tu 



■ Cisza przed burzq. Bocznie 
obserwuj radar, bo zaraz moze 
rozpptac si? pieklo - konwoj slanie 
w plomieniach i przegrasz t? misj?. 



kaleczgc jednoczesnie engine 
technicznymi bugami (brak kolizji z 
niektdrymi obiektami oraz miejscami 
widocznie kulejgcy framerate) - 
wersja na X-a jest minimalnie lepiej 
zrobiona, bardziej przejrzysta i 
ostra: lepsze teksturki, lepsza 
rozdzialka, bump-mapping (woda 
wyglqda niepordwnywalnie lepiej - 
patrz screen). Udzwi?kowienie to 
najstabsza strona gry - wyci?ta 
zywcem z filmu muzyka i dzwi?ki (a 
takze dubbing) nie powalajg, 
aczkolwiek jak zakumasz kiim? 
mogg Ci si? wydab wr?cz idealne, 
wszak nie kazdemu musi si? tez 
podobac szaroburo-egnita 
kolorystyka. Jedno jeit pewne - 
klimat jest nietuzinkowy. 



MOJE TRZY GROSZE 



Nieslusznie zbesztano ten tytuT na zachodnich 
serwisach (a to si? rzadko zdarza), bo 
pomimo kilku drobnych wpadek zabaw? 
cechuje nietuzinkowy klimat (miks "Mad Max" 
i TWISTED METAL) i konkretna dawka strzelania. 
Nie wiem tez, czy to ja jestem taki cienias, 
czy ta gra jest tak chaotyczna i trudna - sterowa- 
nie mi zupelnie nie odpowiada, a tryb Advance 
(osobno kierujesz wozem, osobno dziatkiem) 
jest nie do opanowania. PLaYmAn nepio si? 
udzwi?kowienia, ale pewno Raq mu do 
kolumny napchal swierszczykow - jak dla 
mnie bardzo porzqdna xiezka dzwi?kowa 
(pot?guje klimat).Q [Sciera] 



Niezwracaj 
uwagi na 
screeny i nie 
mysl sobie, 
zetokolejna 
popierdolka 
ze strzelaj^- 
cym samo-' 
cnodzikiem. 
Szukasz 
nietuzinko- 
wych klima- 
tow - sprobuj 
REIGN OF 
FIRE. 



Grac czy nie grac - oto jest pytanie! 
Jezeli klimaty ci?zkich ale 
klimatycznych shooterow nie 53 Ci 
obce, tykaj bez obawy. Pozostali 
mogq co najwyzej pozyczy 6 gierk? 
na jeden dtugi. mrozny wieczbr.G 



PLUS Y 


MINUS Y 


▲ klimat 

▲ sntocze misje 
A nieita zadyma 


▼ anemia pojazdow 

▼ brak opcji 2 Players 

▼ drobne bugi 
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bet Yohko&Teruo 

I Mingl kolejny miesige zmagari piratow z producentami konsol. MICROSOFT okazal si? nie- 
I zwykle skuteezny w tej walce, niezle utrudniajgc nieenym piratom zycie, ale oni nie pozostali 
mu dluzni:). I tak si? to toezy, a my mamy przynajmniej wi?cej tematbw do “Szarej Strefy". Aha. 
w koricu ruszylo si? cob w kr?gach PS2 - dtugo na to czekalismyl Oby tak dalej! No dobra, koniec 
I tego gadania, czas na konkrety. 

X-Box Live - nie dla wszystkich? 

1 5 listopada MICROSOFT wprowadzi! w kortcu X-Box Live. Wedtug najbardziej optymistycz- 
nych szacunkow analitykbw do kohea nast?pnego roku usluga ta b?dzie miala przynajmniej 
milion sybskrybentow. a do 2005, czyli zaktadanego terminu wprowadzenia Xboxa 2, ma ich bye 
nawet 1 0 milionbw. Testy wersji prbbnej przeszly zaskakujgco pomyslnie i zapowiadata si? 
naprawd? dobra zabawa... ale nie dla wszystkich. Na forach dyskusyjnych dotyczgcych Xboxa 
zaroilo si? od postow, w ktbrych uzytkownicy skarzyli si?, ze na ich konsolach Live nie dziala. 
Wszyscy oni mieli ze sobg cos wspblnego - ich konsole byly przerobione (tu rozlegt si? j?k setek 
zrozpaczonych Graczy). Tak jak MICROSOFT zapowiedzial wczesniej, X-Box Live skanuje 
konsol? w poszukiwaniu nielegalnych modyfikaeji sprz?tu i oprogramowania, ajebli jakies 
znajdzie - zapisuje na serwerze numer seryjny konsoli oraz adres MAC karty sieciowej, w 
efekeie czego na state blokuje jej dostpp do Sieci, nawet jebli grata si? na oryginale. Nie pomoze 
samo zdemontowanie chipa i podmiana oprogramowania na oryginalne - dla wielu wlascicieli 
przerobionych konsol to koniec ich kariery w Sieci. I kolejne zrodlo zysku dla piratow - grupa 
bardzo sympatycznych panbw napisala bowiem zestaw programikow, znaeznie rozszerzajg- 
cych kontrol? nad konsolg (zapisywanie i odtwarzanie zawartosci EEPROM, lamanie kodu 
zabezpieczenia rodzicielskiego, a nawet resetowanie wszystkich ustawieri Xboxa do wartosci 
fabrycznych). Mozna tez zmieniC numer seryjny i adres MAC, po czym wejsc w Siec, jak gdyby 
nigdy nic si? nie stato. Nietrudno si? wi?c domyslib, ze ktob znow na tym zarobi, i nie b?dzie to 
raezej MICROSOFT:). Jeszcze raz rozwazeie, czy rzeczywiscie chcecie przerobic swojg 
konsol? (o ile juz tego nie zrobiliscie) - koszty mogg przewyzszyc dobrg zabaw?. Mozecie 
przysporzyc sobie problembw i uniemozliwic granie w Sieci na dtugo, moze nawet na stale... 
Jednak uczciwi ’tez nie majg lekkiego zycia. Na prowadzonych przez MICROSOFT forach 
dyskusyjnych pojawity si? liezne zgtoszenia osob, ktbre nie majg przerobionych konsol, a 
jednak majg problemy z uruchamianiem X-Box Live, szczegblnie na starych typach Xboxow. 
Przy kazdej probie wejbcia do Sieci gra zawiesza si?, pojawia informaeja, ze dysk jest zabru- 
dzony lub inne dziwne bt?dy. Jedynym rozwigzaniem. oferowanym przez MICROSOFT, jest 
ptatna (III) naprawa serwisowa, albo kupno nowego sprz?tu. Ciekawa polityka firmy... Okazalo 
si? rbwniez, ze obiecywane "szerokle Igcza" mogg wcale nie byctakie szerokie - MICROSOFT 
ciggle negocjuje z America Online mozliwosc wykorzystania ich Sieci. 

Nieoficjalny developer do Xboxa! 

Przedstawiono niezalezny zestaw developerski 'domowej-roboty", OpenXDK 0.0.1 . Pozwala 
on na pisanie LEGALNEGO oprogramowania do Xboxa w jgzyku Visual C, a nast?pnie konwer- 
towanie go do formatu konsoli. Zawiera dwa przykladowe projekty, ktore mozna rozszerzyc 
wedle wtasnych potrzeb. Trwajg wlasnie prace nad rozszerzeniem zestawu bibliotek dla tego 
developera. 

Wi?cej dashboardow...! 

Jesli komus znudzit si? dotychczasowy wybor dashboardbw, moze i 
swojego Xboxa wyposazyc w dwa nast?pne: neXgen i Xbox-os. 

Ten pierwszy wyglgda w sumie bardzo podobnie do oryginalnego, 
jest jednak wyposazony w kilka dodatkowychfunkcji. Jedng z nich 
jest opracowywany wlasnie komunikator, ktory pozwoli na kontak- 
towanie si? z innymi Graczami przy uzyciu mikrofonu. Xbox-os 
Dashboard rbwniez posiada kilka ciekawych uzupetnieh, na przy- 
ktad latwe przetgczanie mi?dzy skinami czy dowolne konfigurowa- 
nie menu systemowego. 

XBOX Media Player 2.0 

Juz na grudzieh zapowiedziano wypuszczenie nowej wersji XBOX 
Media Playera. Wsrbd wielu ulepszeri majg bye mi?dzy innymi: 
nowy, ulepszony intertejs, sortowanie medtow wedtug albumow albo 
artystow, tworzenie list odtwarzania, kallbracja ekranu, automa- 
tyczne dopasowanie do ekranow 4:3 albo 1 6:9, obsluga wi?kszej 
liezby formatow, i wiele, wiele innych, 

Nieoficjalny DfvX dla PS2 

Niezalezna grupa programistow, w czasie wolnym od pracy, popelnila player DivX na PS2, 
korzystajgc w wipkszoSci z wlasnor?cznie napisanych programow. Pierwsze recenzje wersji 
beta sg bardzo obiecujgce: filmy odtwarzaly si? na konsoli z jakobcig porbwnywalng do DVD. 
nie bylo tez zadnych problembw z ptynnoscig odtwarzania. Sam player ma jedynie okolo 1 ,5 
MB, odtwarza filmy w rozdzielczosci do 648x288 i bitrate 1 000. Obsluguje on codeki DivX do 
wersji 5.02, opendivx i xvid. Twbrcy programu zwlekajg jednak z udost?pnieniem go uzytkow- 
nikom, chob dziala w stu procentach, poniewaz chcg go uzupelnic o kilka bardzo waznych 
elementow (obsluga dlugich nazw plikow, napisy itp.), potrzebuje rbwniez dopracowania inter- 
fejsu grafieznego. Aha, oczywiscie, aby go odpalib. potrzebna b?dzie konsola z przerobkg. 
Aplikacja b?dzie udost?pniana na zasadach Open Source. Premiera zapowiadana jest na nie- 
dalekg przysztosb, wi?c miejeie oezy otwarte:). Oby to byla zapowiedz dalszych, niezaleznych 
osiggni?b na PS2. 

I to juz koniec. Nie napisalismy Warn w biezgeej odslonie o wieeeelu ciekawych rzeczach, ale 
wrbeimy juz wkrotce z nowg porejg aktualnych wiadomobci! Pozdrowienia w tym miesigeu 
wylosowali... [werble] ... Mazur i Loki! W tym miesigeu nasz artykul sponsorowaly literki "X" 
i "B" oraz cyfra “2":).D 



loaning... 

Isusll Wydawcy gier dali takq rur$ do przodu, ze hardKOR zaczqt 
przypominac pasazera tramwaju w godzinach szczylu, z 
■- weiagnietym brzuchem, i czyias parasolka w plecach. Ale 
trzyma si$ dzielnie. Wszyscy sympatycy szarego koloru znajda w nim "Szara 
strelo", fani staroci - "Spy vs Spy", dla umuzykalnionych kolejna "Muzyka 
graeza", dla posiadaezy Xboxa - cos o Xboxie, a dla maniakow "Okiem..."* ^ 

[pingwin@psxextreme.pl] 



Ohayool Za oknami zigb, a ten pelen kosmicznych akcji rok ma si? ku koncowi. Tym razem w "Muzyce 
Graeza" dwa ciekawe albumiki, ktbre bye moze nie zastgpig dobrej herbatKi z rumem, ale powinny rozgrza 6 
Was w te chtodne, zimowe dni. Pijemy do dna! [mazur A san] 

TIME&SPACE - A TRIBUTE TO 
YASUNORI MITSUDA 

Jebli interesujecie si? muzykg, z pewnoscig zetkn?liscie si? kiedys z tzw. 
"tribute albums". Wydawnictwa te, tworzone cz?sto przez fanbw, stanowig 
pewnego rodzaju HOLD w stosunku do populamych wykonawcow. Czerpig 
one inspiraeje z istniejgcych utworow i cz?sto wzbogacajg je o nowe 
elementy. Nobuo Uematsu nalezy do kompozytorbw, ktbrych si? ch?tnie 
interpretuje, kiedy genialny Yasunori Mitsuda (CHRONO TRIGGER/ 

CROSS, XENOSAGA/XENOGEARS) byt do tej pory traktowany po macoszemu. W koricu znany muzyk 
doczekat si? godnego “aktu holdu", w postaci TIME&SPACE, wydanego pod szyldem OneUp Studios. 
Album zawiera reinterpretaeje utworow znanych z obu cz?sci CHRONO i XENOGEARS. Zadanie 
wykonano profesjonalnie: obok kawalkbw elektronicznych pojawiajg si? aranzaeje orkiestrowe. Ogolnie 
dobc swobodnie operuje si? stylistykg: tu syntetyezne brzmienia, tarn szczypta muzyki etnieznej, a dla 
urozmaicenia dorzucono jazz. Tytul jest symboliezny: "Czas" i "Przestrzeri" dzieli album na 2 czpsci. W 
pierwszej kategorii zawarto muzyk? z CHRONO CROSS (1-2, 9-1 2). CHRONO TRIGGER (4-8, 1 3). a 
kolejng pobwiecono niesmiertelnemu XENOGEARS (15-20). Na co warto zwrbcib uwag?? Zakochalem 
si? w “Shake the heavens", ktbry stanowi kompilacj? 3 utworbw z XENOGEARS: "Omen", "One Who 
Bares Fangs at God" i "Awakening". "Terminacoustica" to aranz utworu "Another Termina" wykonywany 
przez 4 gitary akustyezne. "Song of Feeling" z CC wykonuje klasyczny kwartet smyezkowy! "To times , 
once forgotten" i "Journey of her thoughts" to orkiestrowe aranzaeje "Wind Scene" z CT i "Star-stealing 
girl" z CC. Jakie sg wlasciwie mocne strony tego nagrania: ciekawe aranzaeje czy moze wszechobecna 
nostalgia? Odpowiedz lezy pobrodku. Dla wieibicieli CT, CC i XG moze to stanowib intrygujgcg 
ciekawostk?, ale reszt? odsylam do oryginalnych OST, ktbre nadal stanowig niedobclgly wzbr.O 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 

SHENMUE OST 

Soundtrack z gry, czy moze album ilustrujgcy film? Naprawd? trudno jest 
jednoznaeznie odpowiedzieb. Podczas sluchania ckliwego i zawodzgcego 
\ openingu dalem si? poniesb wyobrazni i przenioslem si? w bwiat chiriskiego 

,oll<loru - "Shenhua" tylko intensyfikuje wrazenia: mozna zauwazyc sprytny 
v rS i-J,. I chwyt kompozytorbw, ktorzy zaczynajg cz?sb utworbw liryeznym 

4J r dzwi?kiem fortepianu i... nagle zaskakujg energieznym uderzeniem orkiestry, 

— podkreslajgcym dramatyzm. Korzystajg z tego rozwigzania przez caly, 

dwuplytowy album. Pojawiajg si? tu kawatki czysto ilustracyjne, jak "Christmas on Dobuita Street", ktbre 
spelniajg doskonale rol? muzyki ilustracyjnej, pogrywajgc spokojnie w tie. Kilka motywbw melodycznych 
przewija si? przez cafy album, przez co mamy wrazenie zwartobci - kolejna plytka, ktbrej mozna sluchab 
z przyjemnoscig, nie znajgc gry. Ciekawie prezentuje si? wlericzgca calobc J-popowa piosenka “Wish...", 
ktbra rozpoczyna si? w j?zyku japoriskim, by w ostatnich zwrotkach zabrzmiala w niej nienaganna 
angielszczyzna - wersja karaoke pozwala mlodym-zdolnym na rozwini?cie talentu wokalnego, ktorego 
niestety bozia mi poskgpila:). Zdarzajg si? oczywiscie udziwnienia, jak "Hip de hop" wykonywany przez 
asfaltowego hardkore’owca z wyboru. Ogolnie: BOMBA! OST wspaniale ILUSTRUJE stworzone z 
filmowym rozmachem dzielo Suzukiego i mozecie bmialo po niego si?gngb - nie zawiedziecie si?!D 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 

SKAD TO WZIAC? (cz. II) • 

Nieprzerwanie napfywajg do mnie prosby o pomoc w zdobyciu opisywanych w kgeiku albumow. Niestety, 
sytuaeja w naszym kraju bardzo wolno si? zmienia i nadal skazani jestesmy na sklepy wysytkowe. 
Opisywany dzisiaj album TIME&SPACE mozna zamowib w sklepie na stronie producenta www.oneupstu- 
dios.com w cenie 1 7.99 $ (przed ewentualnym zakupem sdiggngc obecne na stronie prbbki), a takze 
dost?pny legalnie peiny album THE LEGEND OF ZELDA RMX! Odwiedzcie przy okazji forum 
GAMINGFORCE (http://www.gamingforce.com/forums/), ktbre stanowi nieoficjalne miejsce spotkari 
wieibicieli muzyki z gier, gdzie mozna zasi?gngb informaeji na temat najnowszych produkeji. Ciekawie 
tez prezentuje si? http://www.ffradio.net/, gdzie mozna postuchab intemetowego radia, nadajgcego muzyk? 
z "Fajnali"! Warto tez odwiedzib stron? domowg Uematsu pod linkiem http://www.nobuouematsu.com/, 
gdzie do sciggni?cia jest to i owo. a takze prawdziwg skarbnic? plikow midi pod adresem http 7/ 
www.squaresound.com/. Jak si? nie ma co si? lubi, to si? lubi co si? ma:).0 
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Ranking naj...szych pufapek 



NegatyW-ni szpiedzy 



1 . Sp?zyna - SPY vs SPY 

Olwierasz szafkf i... BfC! Dostejesz po mordzie sprqzynq i lecisz jak 
szmala zatrzymujqc si? np. na biurku. Ale jesi trafisz na otwarte 
drzwi to mozesz lok przeledec przez kilka pokoi! Zabawne. 



Szalone lata 60., dzieci-kwiaty, LSD, 
Jimmy Hendrix, Timothy Leary. John 
siedzial w Ztotym Bucie i pit za wolnosc 
Kuby, zupetnie nie wiedz?c, ze w tym 
samym czasie artysta Antonio Prohias 
uciekl do USA. To byt 1 maja 1 960 r., a 
Antonio zdqzyt si? Ulotnid akurat przed 
:ej?ciem wszystkich wolnych mediow 
przez Fidela Castro. 

Rysownik znajduje prac? w czasopismie 
"Mad”, periodyku z usmiechni?tym 
piegusem na okladce, ktory odmieszal 
dokiadnie wszystkich i wszystko. Tam 
zaczyna rysowad historyjki z udzialem 
dwoch szpiegow. Jeden jest czamy, a drugi 
bialy. Szpiedzy w swoich komiksowych 
przepychankach prdbuj? wykoriczyc siebie 
nawzajem, jednoczesnie starajac si? 
przej?c tajemnicz? walizk? z tajnymi 
dokumentami. 

W 1 984 r. ukazala si? gra oparta na 
pomysle pojedynku szpiegow. Byla to 
pozycja umiarkowanie skomplikowana, 
prosta w zaloieniach, iatwa do 
opanowania, przyjemna i bardzo 
wci?gaj?ca. Dwoch dlugonosych, ubranych 
w plaszcze przeciwdeszczowe i nasuni?te 
na oczy kapelusze delikwentow stara si? 
wypetnic tajn? misj?, jednoczesnie 
przeszkadzaj?c sobie nawzajem - 'Spy Vs 
Spy’ innymi stowy, Pojedynek odbywa si? 
na terenie ambasady, w ktdrej ukryta 
zostaia teczka - 1? nalezy zdobyd. a przy 
okazji jeszcze 3 inne rzeczy: klucz, 
paszport oraz pieni?dze. Potem juz tylko 
pozostaje udac si? na lotnisko i odleciec w 
niewiadomym kierunku. Zapewne na 
wyspy tropikalne. (...) Klimatgry 
pot?gowany jest przez wspaniale dobran? 
sciezk? dzwi?kow?, bez ktorej, mozna 
zaryzykowad stwierdzenie, gra stracilaby 
potow?uroku. 

tatwo nie jest. Goni nas czas, goni tez 
"negatywny” oponent - a to otwieraj?c 
szafk? natkniemy si? na bomb?, wyleje si? 
na nas tajemniczy plyn "powoduj?cy skutki 
negatywne" (kwas?), czy tez okaze si?, ze 
do klamki pokoju, do ktorego wlasnie 
wchodzimy przeciwnik przymocowal strun? przywi?zan? do cyngla pistoletu. W starciu 
bezposrednim pozostaje bitwa na kije. S? tez przedmioty, ktore pomagaj? w nielatwym zyciu 
szpiona': nozyce pozwol? unikn?d pistoletu-putapki, a parasolka bynajmniej nie sluzy do ochrony 
przed deszczem. Zabawa polega na nieustannym zastawianiu putapek na przeciwnika, unikaniu 
takowych i przeszukiwaniu sejfdw, szatek etc. Spora ilosd kombinacji buduje w efekcie prost? i 
wci?gaj?c? strategi? dziatania. Bo po co na przyktad uganiad si? w poszukiwaniu potrzebnych rzeczy, 
skoro mozna zastawid kilka putapek i przechwycic w por? zgromadzony przez oponenta inwentarz! 
Wiecie, co jest zabawne? Oponent mydli doktadnie to samo.. . A jak bajerancka jest zabawa na 2 
Graczy - chyba nie musz? dodawad. 

Po sukcesie pierwszej cz?dci wydano dwie kolejne: w roku 1 985 "Spy vs Spy: The Island Caper” 
(szpiedzy zostaj? wyslani na wysp? z zadaniem przej?cia prototypu rakiety) oraz w 1987r. "Spy vs 
Spy: Arcitc Antics” (posrod sniegow Antarktydy uganiaj? si? w poszukiwaniu pojemnikow z truj?c? 
substancj?). W "zimowej" odslonie wprowadzono kilka innowacji, mozliwosc bitwy na dniezki, 
zamarzni?cia, ale z tego co mi wiadomo - i tak najwi?ksz? populamodci? cieszyla si? druga cz?dd 
gry. (...) Wiecie, ze na kanwie przygod “czarnego i bialego” wydano tez gr? planszow?? 

Oprdcz wersji "Spy vs Spy" na mas? komputerow domowych, pojawila si? rowniez edycja na GBC 
(absolutny mus dla posiadaczy). Dobra gra nie moze zagin?c, dlatego firma TDK MEDIACTIVE 
wykupita prawa do tytutu i szykuje wersj? na ”duze“ konsole. Ta naprawd? jest tego warta. Czekamy 
z niecierpliwodci?. □ [pingwin] 

Platformy: C64, Atari 8bit, Spectrum, Atari ST, Apple II, Amiga. Amstrad, BBC/Electron, MSX, PC, 
Sega Master System, NES, GameBoy 
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Maciei J?dryka z Bobreku ‘"I 
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Znajdz klucz 

Obok widzicie rozwi?zanie z 
poprzedniego miesi?ca. Na 
kilkadziesi?t kartek tylko kilka 
byto prawidtowych. Po czym 
mozna byto zorientowad si?, 
ze to 2-ga cz?dd gry? Po 
kawalku drzewal Za miesi?c 
kolejna zagadka... 



Xbox uniwersalny 

czyli zastosowania alternatywne m 



Ostatnimi czasy populamodd Xboxa, 
szczegolnie w Polsce, znacznie wzrosta. Co 
jest przyczyn? takiego stanu rzeczy? Swietne 
gry, lepsza niz u konkurencji grafika, czy moze 
kusz?ca cena samej konsoli? Zapewne to 
wszystko razem, ale prawdziw? rewolucj? 
wywolala dopiero premiera EvolutionX - 
specjalnego "menu”/serwera FTP, 
umozliwiaj?cego zrzucanie gier i filmow na 
dysk twardy konsolki. Posiadacze PC mog? 
spi?d obie maszynki kabelkiem i przesytac dane 
z du z? pr?dkosd? bezpodrednio pod obudow? 
pudelka Billa. Na zabawk? MS od jakiegos 
czasu dost?pnych jest coraz wi?cej ciekawych 
programikdw. Co powiecie na dziataj?ce z peln? 
pr?dkosci? emulatory SNES-a, NES-a, Segi 
Genesis, GameBoya, Atari 2600, czy nieco 
jeszcze niedopracowane emu NeoGeo (Metal 
Slug!), GBA i N64? Mato? Wymieniamy dalej: 
amatorskie gierki, konwersje z PC, narz?dzia 
pozwalaj?ce na instalacj? kompletnych 
systemow operacyjnych. Huh, zeby nie pogubid 
si? w tym g?szczu informacji, w tym wydaniu 
postaramy si? przyblizyd kilka wyj?tkowo 
ciekawych programow... [KILu&Mazur] 

^ Xbox Media Player to uzyteczna aplikacja, 
umozliwiaj?ca odtwarzanie filmdw DivX i 
muzyki. Trwaj? wlasnie prace nad wersj? 2.0, w 
ktorej drastycznie poprawit si? wyglad 
programu (inspiracja Windows XP) i 

ive, przydatne funkcje. 



D Ciekawym dodatkiem do Media Playera s? 
tzw. streamserwery, czyli programy dzi?ki 
ktorym mozemy ”na zywo" przesytac filmy z 
PC do konsoli, bez koniecznosci uprzedniego 
nagrywania ich na dysk twardy b?dz plyt?. 
Najpopulamiejsze dwa to: RelaX i XStream. 

^ Xcommader to ^zydatny menadzer 
plikow, bardzo przypominajgcy piecowego 
Windows Commandera (HIV: ...Total 
Commander}. W prosty sposdb umozliwia 
zrzucenie catej gry z ptytki na twardziela, a 
pozniej - swobodne operowanie plikami 
(przenoszenie, kasowanle, zmiana nazwy). 

^ Kolejnympopulamymodtwarzaczem 
multimedidw jest Yamp. Program posiada 
wi?kszosd funkcji opisanego wyzej XBMP, 
jednak przygotowany zostal glownle z mysl? o 
fanach muzyki, o czym swiadczy m.in. 
mozliwosc tworzenia znanych posiadaczom 
plecow "playlist". Program si? rozwija, ale 
ci?gle brakuja efeklownie ilustruj?cych muzyk? 
wizualizacji... 

^ Bardzo interesujgco prezentuje si? 
program DVD2X. Dzi?ki tej aplikacji ogl?dac 
mozemy filmy DVD bez koniecznodci 
posiadania drogiego zestawu DVD-Kit. Miiym 
bonusem jest tu sci?gni?cie tzw. blokad 
regionalnych, dzi?ki czemu mozna oglqdad 
wszystkie filmy DVD, jakie dusza zapragnie. 

^ Daedalus to pierwszy sprawny emulator 
Nintendo 64. Niestety, jest to dodc swobodna 
konwersja z PC, przez co nie dziata wi?kszosd 
gier, a w tych sprawnych jestesmy pozbawieni 
warstwy dzwi?kowej. Dobra szybkosd emulacji 
jednak nastraja optymistycznie. 

^ Bochs jest xboxow? wersj? znanego 
emulatora platformy x86, a wi?c PC. Program 
umozliwia uruchomienie na konsoli wielu DOS- 
owych programdw (np. znany z lekcji 
informatyki Turbo Pascal...) czy starych gier 
(King's Quest i setki innych). Jedli chodzi o 
pr?dkosd, otrzymana maszyna ma wydajnosd 
porownywaln? z pecetami sprzed 1 0 - 1 5 lat. 



^ Ciekawostk? jest mozliwodc korzystania 
z klawiatury podt?czonej bezpodrednio do 
komputera. 

^ Innym, niezwykle interesuj?cym 
programem, jest UAEX, czyli przeniesiony z 
PC, doskonaty emulator Amigi. Aplikacja 
pozwala na w miar? bezbolesne 
uruchamlanie wi?kszosci gier przygotowa- 
nych z mydl? o A500 - 1200 (2MB, do 4 staqi 
dyskietek), problemy z pr?dkodci? pojawiaj? 
si? dopiero w przypadku bardziej 
zaawansowanych graficznie produkcji, jak 
symulatory lotu. Brakuje tylko obslugi 
klawiatury. 

^ Xbox Connect to sprytny programik, 
ktory umozliwia podpi?cie konsoli do Sieci za 
posrednictwem PC i granie w Multiplayer. 
XBC emuluje pot?czenie LINK mi?dzy 
dwoma konsolami, dzi?ki czemu mozna grad 
z oddalonym o setki kilometrdw kumplem, 
nie korzystaj?c z Xbox Live!. 

^ FrodoX to ciekawie rozwi?zany emulator 
C-64, ktdry jednak nie doczekaf si? w miar? 
sprawnej wersji. Dost?pna beta umozliwia 
odpalanie cz?dci znanych gierek. niestety 
pojawiaj? si? bi?dy, a o odpaleniu duzej cz?sd 
gier mozna zapomniec (co zrobic, jesli dana 
gra wymaga przy uruchomieniu wcidni?cia 
nietypowego klawisza, a emulator tego nie 
umozliwia? Zonk...). 

^ Bywalcdw salonow zainteresowad 
powinny MAME-X i FBAx - konwersje 
pecetowych MAME i Final Bum: emulatordw 
automatow arcade od pierwszych maszyn 
NAMCO i WILLIAMS, az po CPS2 (SFA2, 
AvP). Niezfa szybkodd i zadowalaj?ca 
kompatybilnosd pozwalaj? rozkoszowad si? 
hitami, jak Marvel S.H VS Street Fighter i 
Cadillacs&Dinosaurs, siedz?c w ulubionym 
fotelu, z padem w dtoni. 

^ Nie mogfo oczywiscie zabrakn?c emu 
kieszonsolek - GB, GBA, NeoGeo Pocket i 
GameGear. Na szczegoln? uwag? zasluguje 
wydmienita konwersja znanego z PC 
emulatora GBA - VISUAL BOY ADVANCE, 
ktory obsluguje wi?kszodd gier i zapewnia 
doskonal? jakosc emulacji. 

^ Jedli chodzi o dopracowanie i 
cz?stotliwodc wypuszczania nowych wersji, 
to bezkonkurencyjnym liderem nadal 
pozostaje emulator SNES-a, czyli xSnes9x. 
Praktycznie bezawaryjny, rozbudowany i 
bardzo stabilny, doskonale emuluje 
legendam? konsolk? NINTENDO, osi?gaj?c 
bardzo przyzwoite rezultaty. Rdwnie dobrze 
sprawuje si? emulator NES-a, z kt6rym 
wspoipracuje wi?kszosd gier. 

^ Na co czekamy? Caly czas trwaj? prac? 
nad Aspectrum, czyli emu ZX Spectrum pod 
X-a. Zapowiedziane s? specjalne playery do 
DIVX, VCD i SVCD, nowe mini-gierki (Tetris 
3d, Sphere), kolejne dystrybucje Linuxa, a to 
dopiero pocz?tek... 

^ Mydlicie, ze to wszystko? Na X-a 
dost?pnych juz jest wiele prostych mini- 
gierek (Pong, Pacman), konwersje pecetowej 
klasyki (Doom X, QuakeX), a dzi?ki 
przyst?pnej konstrukcji, Xbox jest w tej chwili 
najwdzi?czniejsz? platform? dla 
programistdw-amatorow. Pojawienie si? 
darmowych i LEGALNYCH dev-kitdw 
zmienia bardzo sytuacj? i w najblizszym 
okresie czasu mozemy si? spodziewac 
kolejnych intryguj?cych rozwi?zari, o ktdrych 
oczywidcie Was b?dziemy informowad na 
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L czego w przysztym roku na GCN nie b?dzie nam dane 
^ zobaczyb zadnego sportowego tytulu "niebieskich". Jak 
9 wyniklo z bilansu, SEGAniezle data pupy, zyski 
osiggni?te znacznie rbznfly si? od oczekiwanych. Na 
niekorzybb. To wyjabnia dlaczego pan Sonic jest taki 
smutny w tak radosny dziert. Za to prezes SONY nakupil 
na spotkanie tyle prezentow, ze na obnizk? ceny PS2 juz 
nte starczyto. SONY zdementowalo jakiekolwiek pogloski 
jakoby PS2 miata z okazji Swigt osiggngc cen? 
przyjainiejszg dla portfela potencjalnego konsumenta. 

Tym samym wygrato konkurs na najmniej atrakcyjng 
cenowo konsol?. 

Oprbcz tuzbw biznesu 'gro-wideowego', pojawi si? kilka 
osobistosci nie zwigzanych z grami wideo... Pozomie. Bill 
przyprowadzi Robbie’ego Williamsa z branzy 
rozrywkowo-muzycznej. Gates i Williams sg dobrymi 
kolegami, od kiedy MS, a wlabciwie Xbox jest sponsorem 
jego trasy muzycznej 2003. Robbie przy okazji powiedzial, 
ze lubi grab na tej wtabnie konsoli. Pewnie fani pana R.W. 
pbjdg sladem idola. 

Ale zostawmy na razie prezesbw konsolowych 
koncembw, pozwblmy im si? cieszyb tym jednym dniem, 
w ktbrym nie muszg udawab, ze si? nawzajem 
nienawidzg. Lepiej popatrzmy 'pod wtasne choinki". Jak 
mozna wyr?czyb Mikotaja? Freeloader dla GameCube’a - 
ptytka, ktbra miala zatatwib wszystkie problemy z 
importami, od kilku miesi?cy jest przektadana. Czyzby 
jakieb problemy? A moze NINTENDO blokuje 
wypuszczenie z obawy o wysokobb sprzedazy gier w 
wersjach PAL, ktore wychodzg zazwyczaj z opbinieniem? 
W takim razie odpada na razie zamawianie w pre-orderze 
japortskiej ZELDY na GCN, ktbra wyjdzie z bonusowym 
dyskiem zawierajgcym "Ocarina of Time" oraz "Ura 
Dungeons", bo nie wiadomo jak to z tym Freeloaderem 
b?dzie. No, chyba ze ktos zastosuje plan Ultra Hardcore, 
sprowadzajgc do kompletu japortski egzemplarz konsolki. 

ZELDY i tak nie b?dzie przed Swiptami, nawet w Japonii, 

1a brak dobrych gier nie mozna narzekac, bo 
wyjgtkowo na 6wi?ta obrodzito. Pamiptajcie, zeby dbab o 
swoje konsole: nakarmcieje grami i nie pozwolcie 
marzngb. A, i pilnujcie choinki, 
zeby nikt prezentbw nie zwingl! 

A ja wracam do swojej parszywej 
roboty, hou, hou, houlD 
[pingwin] 



Wszpdzie, gdzie si? nie ruszyb, okrpcone lampkami drzewa, 
fatszywi Mikotaje z brodami z pakul i wszechobecne "Dzinglaj 
bels" (ostatnio bpiewat mi to listonosz). Wszpdzie niemozliwy 
nattok najbardziej_draznigcych_przejawow_swigt, a ja akurat 
znajduj? si? w epicentrum tego calego bajzlu. Stoj? w samym 
brodku dzwonigcych dzwoneczkbw, zielonych, klujgcych 
drapakbw, karpi z genotypem przyozdobionym ludzkimi 
genami i wszczepionym hormonem wzrostu, genetycznie 
modyfikowanej zywnobci, uszek z grzybami, zebranymi w 
najbardziej zanieczyszczonych obszarach Polski, i maku, 
ktbrego podobno nie mozna hodowab, a zawsze jest na Swipta 
w sklepach {mozna, tyle ze pod kontrolg - kor.}. Co chwil? 
podchodzi do mnie jakab paniusia z dzieckiem, sadza mi go na 
kolanach, kaze si? tadnie ubmiechab, ja si? ubmiecham pod 
sznurkowg brodg, cykajg mi zdjpcie, ja musz? si? pytab 
bachora czy byt grzeczny, bachor gryzie mnie w rpkp (a ostre 
majg zgbki, skurczybyki), kopie w kolano i beczy. 



Chcecie ustyszeb, dlaczego spotkat mnie taki los? Nie 
chcecip? Nie to nie, powiem tylko, ze narazitem si? temu 
brodatemu grubasowi w ubranku z czerwonego lateksu. Za j 
prob? zniszczenia Swigt pokutujp, na szczpbcie Mazur z j 
Klejem si? z nim rozprawili, ale krwiozercze skrzaty zostaty... 



Ale wracajgc do mojej pokuty, to czasem dziecko po dluzszej 
szarpaninie wreszcie wydusi, ze byto grzeczne i wyartykutuje, 
co chcialoby dostab. A co bmieszniejsze, nie chcg misia, lalki 
czy klockbw, teraz chcg konsole do gier. Ciekawe, ze kazdy 
maly bajtel nie chce ladnych gier z kolorowym hydraulikiem, 
ani z jego bratem, czy tez Pokemonbw. Nic z tych rzeczy, 
dzieciaki chcg porzgdnej rzezni, wielkich gunbw, fontann, 
krwi, osocza, flakbw i innych artykutbw garmazeryjnych. Jak 
na przyktad GTA: VICE CITY. 



A GTA: VC sprzedaje si? wspaniale. Pudla ze skondensowang 
przemocg, krwawg jatkg w proszku znikajg z potek w USA w 
tempie rekordowym, mozna by rzecz jak bwieze bulki. 
Nalezaloby si? spodziewab, ze bwipta powipkszg i tak 
doskonatg sprzedaz tytulu. i tak mlode pociechy znajdg pod 
choinkg pudto skondensowanej, miejskiej masakry. W dziert 
bpdg zagrywab pociechy, w nocy, po kryjomu - tatusiowie, a 
jak ktob kogob znowu zabije, bpdzie wiadomo, co obarczyb 
wing za ten stan rzeczy. 



Niektbrzy tatusiowe zapewne zakupig swoim pociechom 
GameCube'y, oczywibcie udajgc, ze to specjalnie dla ich 
dzieci, wszak w jakimb powaznym pibmie dla panbw konsola 
GC zakwalifikowana zostala na wysokim, bo dwudziestym- 
ktbrymb tarn miejscu wbrbd najbardziej pozgdanych bajerbw 
przez spoleczebstwo. Jakie spoteczebstwo? Ze niby 
NINTENDQ, konsola familijna, Mario, gry pacyfistyczne. 
Drogie dzieci, nie okazujcie swojemu ojcu jak bardzo 
jestebcie zwiedzione z podarunku, pocatujcie go, ladnie 
podzipkujcle, zostawiajgc ich przed TV samych, przyklejonych 
na stale do pada, i skoczcie do sgsiada pograb na jakiejb 
"doroblejszej konsoli". Zresztg tata kupil t? zabawk? dla 
siebie, tak samo jak kolejk? i pograb raczej nie da. Drogi 
ojcze, Twoje dziecko to juz duzy chlopak; to prawda, ze 
jeszcze zostawia ubrania porozrzucane po podlodze, nie 
potrafi uprab skarpetek, oglgda calymi dniami kreskbwki, ale 
w koncu ma juz 35 lat! Na pewno ch?tniej pobiegalby troch? z 
kawalkiem metalu w dloni. 



A jak b?dziesz chcial troch? pograb w to bmieszne mate 
pudelko, ktbre Twoje dziecko zabiera zawsze ze sobg, musisz 
si? zaopatrzyb w pewng przystawk? do GameCube’a. Otbz 
NINTENDO dobrze kombinujgc, przypomniato sobie "dynx" 
do SNES-a pozwalajgcg na uzywanie gier z GBC, oraz 
obserwujgc powodzenie modyfikacji pozwalajgcg na 
podlgczenie GBA do TV, a takze wysitki rbznych pomyslowych 
Dobromirbw podlgczajgcych maszyn? do rbznych 
wybwietlaczy LCD, ekranika PSOne i innych dziwnych 
przedmiotow. To, co wymyblilo wielkie N, to bmieszne 
pudelko podlgczane do portu rozszerzert, sprz?towy emulator 
GameBoy Advance, ktbry korzystajgc z mocy wi?kszego 
brata, pozwala na granie w pozycje przeznaczone dla GBA za 
pobrednictwem GCN. Teraz kupujgc "kostk?", przystawk? i 
monitorek LCD, mozna stab si? posiadaczem mobilnego 
systemu "2 w 1 " i budzib niezdrowg sensacj? w brodkach 
miejskiej komunikacji, jezdzgc autobusami z GCN-em na 



kolanach, demonstracyjnie grajgc w pozycje z 
GBA czy z jego duzego brata. 

W te Swi?ta, jak co roku, przy swigtecznym 
stole spotkajg si? "szychy" z wielkich 
koncembw dzielnie zasilajgcych rynek 
elektronicznej rozrywki i przez ten jeden 
dziert w roku, kiedy szefowie wielkich 
koncembw przemawiajg ludzkim glosem, 
zasigdg przy stole, wspblnie skonsumujg ryb? 
w galarecie, barszcz z uszkami, podzielg si? 
oplatkiem i powieszg skarpetki na kominku w 
oczekiwaniu na prezenty. Czas sp?dzg na 
rozmowach w rodzaju: "Och, Bill, jak ty 
urosleb!", "Dzi?ki, ty nie". Prezes SEGA Inc. 
szczerze pogratuluje Gatesowi nowego 
zabezpieczenia przed piraceniem konsoli 
Xbox. Sprytne oprogramowanie sieci Xbox 
Live! wykrywa zmiany poczynione w 
“systemie operacyjnym" klocka. System 
"wyhacza" numergeryjny konsoli i... 
posiadacz konsoli-zwolennik modyfikowania 
sprz?tu juz wi?cej na Xbox Live! nie pogra. 
"Echhhh” - westchnie gl?boko szef 
niebieskich, klepigc Billa po ramieniu, "Ty to 
masz leb", ukradkiem wycierajgc tz? i 
pomybli: "Gdybybmy dla Dreamcasta 
wymyblili cob rbwnie sprytnego...". "Nie 
martw si? stary, ja i tak na razie doplacam do 
tego biznesu..." - odpowie Billy i bynajmniej 
nie wyniknie to z tego, ze chce pocieszyb 
koleg?. W opublikowanych obrotach 
finansowych MS widac jak na dloni, ze na 
kazdej sztuce wyprodukowanego Xboxa, MS 
traci... Topi powazne sumy, jest to okolo 1 20 
dolcbw doplaconych do kazdej konsoli, co w 
przeliczeniu na liczb? sprzedanych jednostek 
tworzy calkiem ladng sumk?, za ktbrg mozna 
by kupib calkiem sporo choinek, ryb w 
galarecie i uszek do barszczu. Stab go, 
chociazby dlatego, ze na produkcji 
programbw biurowych oraz dominujgcego na 
rynku PC systemu operacyjnego zbija niezlg 
kapust?. tamigc si? oplatkiem z bossem 
SEGI, Gates b?dzie zyczyl samych 
sukcesbw, a Kayama usmiechnie si? gorzko 
przez Izy. Cbz, takie szcz?scie SEGI, ze o ile 
potrafi robib doskonale gry, to sprzedawanie 
ich nie idzie juz tak dobrze. Ostatnio koncem 
przegral z ELECTRONIC ARTS, w wyniku 











Witam w opisie kolejnej czpdci TH (to staje sip powoli nudne). Jesli jeszcze sq mipdzy Wami tacy, ktorzy m. 
ktorych dostajemy zadania do wykonania sq oznaczone strzalkq, wipe podajp tylko ogdlnie kierunek gdzie ic 
to mniej wipcej jest). Nie podajp rowniez lokalizaeji calej kasy, gdyz nie jest potrzebna do skonezenia gry. Za r 
Pamiptaj tez, ze wiele z zadari odblokowuje sip dopiero po skoriczeniu ich poprzedzajqcych, wipe jesli kogos i 
chwili mozesz. Wielkie 'thanx 1 kierujp do Pabla - 



i rrieocenionq pomoc w przygotowaniu tego opisu. 



wydawca 



Activision 



gatunek 



Sporotowa 



liezba graezy 



1-2 

online (PS2), 64kB 



akcesoria 



jszcze sq mipdzy Wami tacy, ktdrzy majq chpd grad w ten "tasiemiec", to zapraszam do lektury. Osoby, od 
Brunek gdzie ich szukac (mozna tez obadad listp zadart, zeby zorientowad sip gdzie 
'■ 2a miesiqc dalszy ciqg, a w nim oczywiscie reszta poziomdw I Pro Goals, 
e ma tarn, gdzie powinien byd, to najpierw zrdb wszystko co w danej 



Oto dwa skrdty, ktdre przewijajq sip tu i owdzie przez opis: 

QP- quarter pipe 
HP - half pipe 

No to zaezynamy: 

1 CO L LEGE 



Get the High Score: 

Pojedz na wprost, a spotkasz Jamie'ego Thomasa (jesli sam nim 
jestes, to bpdzie tarn ktos inny). 

Zadanie: zdobqdd 40,000 punktdw w 2 minuty. 

Get the Pro Score: 

Jamie przemiescit sip trochp dalej - odbij nieco w prawo (bramy) i 
mid dwa pochyte, pdtotwarte "baseny". 

Zadanie: zdobqdz 75,000 punktdw w 2 minuty. 

Collect C-O-M-B-O: 

Jedz na wprost od startu, az dotrzesz do kamiennego mostu. 
Zadanie: zdobqdz komplet literek podezas jednego combo. 

Jakto zrobid: wskocz na rurkp (tarn gdzie wisi "C") i grinduj az do 
przerwy mipdzy barierkami mostu. Potem tylko skok i masz "0". 

Warn The Other Skaters: 

Skieruj sip na lewo od startu. 

Zadanie: musisz ostrzec innych amatorow deski przed pewnym 
palantem. 

Jak to zrobid: strzatka wskaze Ci kierunek i musisz dotrzed w trzy 
miejsca przed biegnqcym "wannabe cop* 
zaczqtes. 

Nail The Tricks They yell out: 

Jadqc dalej w lewo od startu znajdziesz Tony’ ego Hawka (po lewej 
stronie ulicy, przyjasnych rampach). 

Zadanie: wykonuj triki, ktdre pojawiajq sip na ekranie. 

Jak to zrobid: po prostu jeddi na rampie i trzaskaj co trzeba (mozesz 
kilka w jednym combo). 

Spine Transfers: 

Jadqc dalej tq samq ulicq, zobaezysz kolesia z afro. 

Zadanie: wykonaj spine transfery przez mur (z okredlonym trikiem). 
Jakto zrobid: wybij sip, "R2", potem trik - banal. 

Collect S-K-A-T-E: 

Kontynuuj przejazdzkp ulicq do samego korica - po prawej jest ostat- 
ni wjazd na campus, oraz profesorek. 

Zadanie: zbierz literki:). 

Jak to zrobid: "K" - zawrdd ulicq w stronp startu, a na wprost (zaraz 
po zakrpeie w lewo) zobaezysz podniesione szlabany (wjazd na 
parking). Pogrinduj po szlabanie, a na gdrze podskocz i grinduj po 
kablu- l ‘K"jestTwoje. 

"S" znajdziesz na biatym budynku obok miejsca gdzie robiles triki 
na zawolanie. Pogrinduj po porpezy i wskocz na gdrp. "A" - na prawo 
od startu znajduje sip budynek (dostaniesz sip do nlego po desce 
opartej na bialym pick-uple). Wyskocz z balkonu, zbierajqc literkp. 
"T" - na gdrze QP, w miejscu gdzie Jamie dafCi Pro Score. *E“ - 
zjedz z tego QP gdzie wlasnie zebrafes ’T’ - mniej wipcej na prze- 
ciwnik (trochp nizej) jest taki sam. Wykonaj tarn spine transfer i 
pojedz w prawo - "E” jest na balkonie. 

Beat the Inliner's Time: 

Tam, gdzie Jamie dal Ci Pro Score. 

Zadanie: zmiesd sip w czasie, nie omijajqc zadnej bramki. 

Skitch the Professor's Car: 

Wjedz na drugie piptro garazu (pojedi w lewo od startu, wjazd jest 
tarn gdzie szlabany). 



Zadanie: utrzymac sip na I 

nyezas. 

Jak to zrobid: podjedz do samochodu i trzymaj "przdd''. Teraz wy- 
starezy balansowad tak jak przy grindzie. 

Officer Tom’s Banners: 

Pojedi w prawo od startu - przy ostatniej bramie stoi odpowiedni 

kolo. 

Zadanie: zlikwiduj proporce na murach. 

Jak to zrobid: wykonaj skok - wallride - skok - grind na murze wokdf 
campusu. Wystarczyze przegrindujesz obok bannerow i gotowe 
(pamiptaj, ze za zakrptem jest ich jeszcze trochp). 

The Frat Boys: 

Pojedi w prawo i wjedz ostatniq bramq. Pojedz do gdry, a zobaezysz 
godcia wpakowanego do smietnika. 

Zadanie: strqcid pipciu kolesi z beczek. 

Jak to zrobid: trzech znajduje sip w domu, gdzie bylo "A”. Dwdch 



pozostatych stoi na murze, z ktdrego zdejmowaled bannery. 

Do the 360 Varial McTwist: 

Kolo kortdw tenisowych znajdziesz Ton/ego Hawka. 

Zadanie: wykonad 360 Varial McTwist. 

Jak to zrobid: naladuj ’specjala', a potem wybij sip i wykonaj kom- 
binaejp podanq na ekranie. 

Clock five Jocks: 

Trochp wczesniej, niz znalazles kolesia w smietniku, jest wejdcie 
na stadlon - dostaniesz od niego nowe zadanie. 

Zadanie: walnqd pipciu zawodnikdw w jednym combo. 

Jak to zrobid: nabierz prpdkodci na QP, wskocz na barierkp, prze- 
grinduj na drugi koniec korytarza (skaczqc kiedy trzeba), spadnij na 
manuala, wybij sip na drugim QP, spadnij na revert i manual, wskocz 
na rurkp i dokoricz dziela. 

Pink elephants: 

W prawym, odleglym rogu poziomu znajdziesz pijaczynp, ktdry 
widzi slonie. 

Zadanie: rozwal wszystkie w ciqgu 12 sekund. 

Jak to zrobic: wskocz na belkp, potem skieruj sip w dot do kanalu i 
grindujqc po jego prawej stronie, przejedi kolejnego. Teraz wykonaj 
spine transfer na QP, zaraz po nim kolejny, potem jeszcze grind po 
pniu, skok i gotowe. Dodd upierdliwe zadanie, muszp przyznad. 

Combo Competition: 

Pojedz w lewo od startu, a znajdziesz skatera. 

Zadanie: zdobqdz medal w zawodach. 

Jak to zrobid: masz 10 sekund na rozpoczpcie combosa - sq trzy 
przejazdy, nie mozesz tez opuscid miejsca zawoddw. 



Gap the Floats: 

Od startu pojedz w prawo, a zobaezysz kolesia z aparatem. 
Zadanie: wykonaj 1 0 spine transferdw na dekoracjach parady. 

Jak to zrobid: prodcizna - wybijaj sip i naciskaj "R2", az zaliezysz 
1 0 gapow. Mozesz spadd z dekoraeji, nie zerujqc lieznika - wystar- 
czy ze zmiedcisz sip w czasie. 

Mini-gierki: 

Garbage Day: 

pojedz w prawo i wskocz do dmieciarkl. Pojawi sip ich wipcej - 
mozesz teraz zebrac mndstwo kasy. 

A N FRAN CISCO I 



High score: 

Zadanie: zdobqdz 50,000 punktow w wyznaczonym czasie. 

Pro Score: 

Zadanie: zdobqdz 100,000 punktdw w wyznaczonym czasie. 

Collect C-O-M-B-O: 

Murek przy gfownej ulicy (ten z betonowymi kulami). 

Zadanie: zbierz literki w jednym triku. 

Jak to zrobid: wykonaj grind na krawpdzi muru, podskakujqc i spa- 
dajqc z powrotem na grind tarn gdzie trzeba. Bpdziesz mial wszyst- 
ko oprocz ’O", wipe albo przeskocz przerwp, tak aby trafid na ten 
skrpcajqcy w lewo, albo spadnij na manuala, skrpd tarn i dokodez. 

Messanger's Five Missing Packages: 

Jedi dalej ulicq, az znajdziesz dostawcp (po lewej). 

Zadanie: odnajdz pipd paezek. 

Jak to zrobid: pierwszq widad od razu. Po zebraniu skieruj sip w 
prawo i jedi lewq stronq ulicy - wszystkie znajdujq sip po tej stronie 
(kazda ma strzalkp). 

Manual the Overhead Walkway: 

wjedi na przejdcie nadziemne, a spotkasz tarn jednego ze skate- 
rdw. 

Zadanie: przejedz manualem od jednych stupkow do drugich. 

Jak to zrobid: nabierz prpdkosci i powinno wyjsd OK. 

Feed the Four Angry Sea Lions: 

Jadqc od ulicy omiri wjazd na przejdcie z poprzedniego zadania i 
skieruj sip w stronp nabrzeza. 

Zadanie: uwolnij kolesia osaezonego przez Iwy morskie. 

Jak to zrobid: nieco skomplikowane - jest tarn czterech rybakdw, 
kazdy ma za sobq pudelko z przynptami. Odwracasz ich uwagp 
grindujqc po stollku z pudelkiem, a kiedy sip odwracajq - grindujesz 
po barierce przy ktdrej stal wpdkarz. Powtarzasz to ze wszystklmi 
i gotowe. 

Beat Muska's Combos: 

Niedaleko punktu startu sq duze schody - spotkasz tarn wiadomego 
kolesia. 

Zadanie: dostajesz trzy combosy do pobicia. 

Lip Trick the Three Pier Signs: 

Na pierwszym nabrzezu od lewej spotkasz fotografa. 

Zadanie: wykonaj lip trick na trzech znakach na nabrzezach. 

Jak to zrobid: pierwszy jest na wprost, a dwa kolejne znajdziesz 
wyjezdzajqc na solidny grunt i kierujqc sip w lewo. 

Save Painter Neal: 

Na matym pomoscie, mniej wipcej na drodku "wodnej' krawpdzi 
poziomu (pracuje na drabinie). 

Zadanie: wpakowad Neala w tarapaty, a potem go z nich wydqgnqd:). 
Jak to zrobid: przegrinduj dookola barierki, na ktdrej siedzq ptaki - 
pomost zawali sip i pojawi sip rekin. Teraz przejedi przez ulicp, a 
zobaezysz ze jedna z betonowych kul jest utrzymywana na linach. 
Wykonaj grinda dookola niej, a rekin dostanie w czambo. 

Race the Bike Messanger: 

Zadanie: wygraj wydeig z dostawcq na rowerze. 

Jak to zrobid: musisz lapac sip samochodow, inaezej nie dasz rady. 
Najlepiej zlap sip jednego, nabierz szybkosci i pudd sip - powinno 
starezyd. Dojedz do strzalki, po czym zawrdd do miejsca, z ktdrego 
zaczqled - tarn jest finisz. 

Ptfa 







Darkslide the Waterslide Railing: 

I Skieruj si? za budynek z napisem "Pier 1 8" (niedaleko startu, lekko 

w prawo), a znajdziesz tam turystk?. 

I Zadanie: wykonaj Darkslide na barierce. 

Jakto zrobid: nabij 'specjal', poczym wykonaj podang kombinacj?. 

Collect S-K-A-T-E: 

Na gtdwnym piacu (tam gdzie zn. si? "powykr?cana" rzeiba) wjedz 
na gor? (po kr?tych schodach), a spotkasz kolejnego malarza. 
Zadanie: nocdz... 

Jak to zrobid: "S" zostanie Ci pokazane, wi?c luz. Zbierajgc je ze- 
skoczysz na d6l, a na wprost b?dziesz mial °K". Skieruj si? teraz do 
budynku "Pier 1 8", a ponad QP zobaczysz "A". Teraz wyskocz na 
dach budynku i skieruj si? w lewo (tam gdzie pomosty). Przeskocz 
na drugi dach - z niego zobaczysz "T", wiszgce ponad kablem. 
Pogrinduj po nim, a na kohcu przeskocz na kolejny budynek. Roz- 
glgdnij si? w prawo, a zobaczysz "E" - jeszcze jeden skok i po 
sprawie. 

Medal the Competition: 

Na gtdwnym piacu znajdziesz odpowiedniego gostka. 

I Zadanie: zdobgdi medal wzawodach. 

Race to Get the Camera: 

j Na jednym z nabrzezy ponownie spotkasz fotografa. 

Zadanie: odzyskad aparat. 

Jak to zrobid: najpierw jedi w rejon "Pier 1 8", a zobaczysz kolesia 
(jest troch? dalej, ze strzalkg). Teraz szybko wracaj az do przystan- 
I ku, po czym skieruj si? na glbwny plac, pod sklep (za lawkami). 

Teraz trzeba juz tylko wrdcid. Jesli nie udaje Ci si?, sprdbuj wyko- 
rzystad samochody. 

Manual, Gap, and Manual the Setup: 

| Pojedz wzdtuz gtownej ulicy, a spotkasz Erica Kostona. 

I Zadanie: wykonaj manual, skok, manual przez ustawione obiekty. 

I Jak to zrobid: nieco denerwujgce - wskocz na manuala, dojedz do 

przerwy, wykonaj skok, spadnij na drugiego manuala i dojedi na nim 
DO KONCA, inaczej nie zostanie zaliczone. 

Nail the Tricks They Yell out: 

Niedaleko kraw?dzi, gdzie zebrates C-O-M-B-O. 

Zadanie: wykonaj odpowiednie triki na murku (dokladnie tym sa- 
mym.cowtedy). 

Jak to zrobid: grindujesz po murku, skaczesz z podanym trikiem, po 
1 czym kontynuujesz grind. I tak do skutku, tylko zmiedd si? w czasie. 

ALCATRAZ 



Get the High Score: 

Zadanie od Elissy Steamer zdobgdi 55,000 punktdw w wyznaczo- 
nym czasie. 

Get the Pro Score: 

Kolejny banal: 1 00,000 punktow. 

Collect C-O-M-B-O: 

Pojedz na wprost, az znajdziesz straznika. 

Zadanie: zbierz literki w combosie. 

Jak to zrobid: wjedi na gor? QP i grinduj (masz juz "C"), po czym 
przeskocz na rur?. z ktdrej zrobisz grind na kraw?dzi daszka - "O" 
i "M“ sa Twoje. Teraz skok po "B”, po czym Igdowanie na manualu 
i wybicie z QP po "O". 

The Alcatraz Tour: 

Zaraz na poczgtku spotkasz rangera (kolo w zielonym mundurfai). 
Zadanie: pomdz w trzech miejscach. 

Jak to zrobid: zlap si? za jego "wdzek" - po dojeidzie na pierwsze 
miejsce wyskocz z QP i przegoh ptaki. W nast?pnym miejscu strgc 
beczki po piwie (sg po lewej, na murku). Na ostatnim przystanku 
znajdziesz drugiego rangera, kt6ry wyktada cob turystom - strgd go 
z kraw?dzi (wykonujgc na niej grind). 



Collect S-K-A-T-E: 

dostaniesz to zadanie na dachu wi?zienia. 

Wez "S" i zeskocz z rampy w lewo. Dogrinduj do *K“ po lewej, wez 
je i jedz na dot biorgc "A". Przegrinduj okrgg i jak wyjedziesz na plac, 
to jedz w lewo i zbierz T. Grinduj po barierce, a jak skrpci w prawo 

- wybij si? i skocz na grind na prawg stron?, na rynn?. Na kohcu 
wybij si? i *E* jest Twoje. 

Revert Madness: 

fotograf przy zrujnowanym budynku 

Zadanie: wykonad revert, potem revert na manual, na kohcu lip trick 
na revert i manual. 

Jak to zrobid: wybijasz si?, a w momencie Igdowania naciskasz 
“R2" (lub "L2‘). Za drugim razem musisz natychmiast po tym wy- 
konad manual, a za trzecim wykonad lip trick ("trdjkgt’+kierunek) 
na ktdryms z wystajgcych pr?t6w, po czym znow revert i manual. 

Dunk 30 Tourists: 

jadgc na wprost znajdziesz Bama Marger? (widziales "Jackass":)?). 
Zadanie: strgd do wody co najmniej 30 turystow w czasie 30 sekund. 
Jak to zrobid: grinduj po barierkach w poblizu startu (na statku tez) 

- w ten sposdb osiggniesz dobry wynik. 

Distract the Guards: 

Pod kratg, na wprost i nieco w lewo od startu znajdziesz wi?znia - 
pomozesz mu w ucieczce. 

Zadanie: odwracaj uwag? straznikow, przewracajgc kosze na smied. 
Jak to zrobid: jedz szybko za strzalkg i powinno byd OK. - za kazdg 
beczk? dostajesz +2 sekundy. Oczywibcie trzeba b?dzie wykonad 
kilka grinddw i skokdw nad przepascig, ale co to dla Ciebie;). 

Find the Guard's Keys: 

Straznika znajdziesz na wyiszym "pi?trze" (wyjedi "przejsciem" 
zeschodkami). 

Zadanie: znalezd klucze do cel. 

Jak to zrobid: zacznij od klucza w lewo, potem grinduj po prawej i 
dookota kolekcjonujgc w sumie 6 kluczy. Jedz na prawo i wez kolej- 
ny, a potem zrdb wallride-grind na murze po lewej. Zbieraj nast?pne 
klucze i zeskocz na brzeg basendw - grinduj po nich, az wyzbierasz 
wszystko, zostal juz tylko jeden na Igczgcej je kraw?dzi. 

Semi Flip the Bulldozer: 

Znajdz buldozera, a niedaleko stoi Rodney Mullen. 

Zadanie: przeskocz maszyn? wykonujgc semi flip (lewo, pra- 
wo+'kdlko"). 

Jak to zrobid: naladuj 'specjal', rozp?dz si? i najedz od przodu - 
wykonaj w powietrzu co trzeba i jesli to konieczne, wcibnij tez "R2" 

- to zapewni pomyslne Igdowanie. 




Medal in the Competition: 

Nadzorca znajduje si? na wzniesieniu, wyzej niz buldozer (niedale- 
ko). 

Zadanie: zdobyc medal. 

Mullen’s Tech Trick: 

Znajdziesz go na wprost od startu. 

Zadanie: wykonaj odpowiednig kombinacj?: impossible, manual, 

kickftip. 

Jak to zrobid: proscizna - nie potrzebujesz 'specjala', ani wielkiej 
pr?dkosci. Wybij si? z kickera, zrdb impossible (gdra+"kwadrat"). 
spadnij na manual (na daszku), a przy zeskakiwaniu wykonaj kick- 
nip (lewo+"kwadrat"). 

Ranger Ron’s Skitch Launch: 

Na srednim poziomie, niedaleko boiska do bejsbola. 

Zadanie: tym razem musisz wykonad dwa skoki - przy jednym 
polecied odpowiednio daleko, drugi jest na wysokobd. 

Jak to zrobid: zlap si? wdzka, a przed kickerem nacibnij 'ddt' - po- 
lecisz pi?knie na inn? miejscowk?, gdzie znajdujg si? dwie skocznie 
- lewa jest do wysokich skokdw, a prawa do dalekich - powodzenia! 



Escape from Alcatraz: 

Wi?inia spotkasz ponownie na dachu (na samej gdrze planszy). 
Zadanie: teraz naprawd? pomagasz w ucieczce - masz pozbierad 
narz?dzia, a jest ich 33 sztuki. Zajmie to troch? czasu, bo zadanie do 
prostych nie nalezy. 

Jak to zrobid: grinduj rurkg po lewej, a potem przeskocz na grind na 
do). Gdy wezmiesz drugi zestaw narz?dzi, przeskocz w lewo i grin- 
duj rurkg. Nast?pnie wybij si? na prawo, tak aby zebrad 3 kolejne 
narz?dzia (spadajgc do basendw). Teraz objedi baseny i wez 4 
narz?dzia, wyskocz i jedz w prawo kasujgc kolejne 2 zestawy (pro- 
sta droga i wallride po prawej). Zjedz w lewo, wez narz?dzia i wskocz 
na por?cz. Jedz po niej i wez kolejny zestaw, a nast?pnie przeskocz 
na rurk? po drugiej stronie. Na samym kohcu zeskocz i wez narz?- 
dzia. Jedz po lewej i skasuj dwa zestawy, w tym jeden na rurce po 
lewej. Wybij si? i przeskocz rozpadlin? biorgc co trzeba po drodze. 
Zanim wskoczysz na rury, zaopiekuj si? kolejng skrzyneczkg. Na 
rurze jedi szybko i wez w sumie 4 skrzynki (na kohcu musisz 
przeskoczyd na dot). Jadgc dalej przez rur? i wez 3 zestawy, a kiedy 
zakr?cisz w prawo - grinduj po por?czy po lewej i wei skrzynk? z 
narz?dziami, lub dwie. Trzecig od kohca znajdziesz na nabrzezu po 
lewej, przedostatnig na linie cumujgcej jacht, a ostatnig na samej 
gdrze jachtu. 

Nail the tricks they yell out: 

Tam, gdzie straznik otworzyt drzwi po odzyskaniu kluczy. 
Zadanie: wykonuj triki na zawolanie. 

Jak to zrobid: podobne do poprzednich zadah tego typu - wystarczy 
jezdzic od rampy do rampy i zmiebcid si? w czasie. 

Bullseye Launch: 

Niedaleko miejsca, gdzie dostaleb Pro Score. 

Zadanie: masz jechad i wybid si? talk, zeby tralid w srodek (czerwo- 

ne). Dostajesz 1 0 prdb na zdobycie 400 punktdw. Za kazdy kolor jest 

odpowiednia ilosc: 

czerwony: 100 

zotty:50 

niebieski: 20 

zielony:10 

Tu wszystko zalezy od wyczucia. 

KONA SKATEPA RK 

Get a High Score: 

Znajdziesz to na lewo od startu. 

Zadanie: zdobgdz 60,000 punktdw. 

Collect S-K-A-T-E: 

Na prawo od startu. 

Jak to zrobid: rozp?dz si? i jedz prosto, a potem wyskocz i zbierz w 
locie "S". Skr?d w lewo i przy basenie wez "K". Zjedz do rdzowego 
basenu, nabierz pr?dkosci i wyskocz na domek, aby wzigd "A". Gdy 
juz to zrobisz, jedz w prawo na obszar, gdzie koriczy si? minirampa 
i zaczynajg "wyplaszczenia" (ze co? - kor.) - tam znajdziesz T. Z 
kolei "E" poszukaj na duzej drewnianej rampie. 

Collect C-O-M-B-O: 

Kohcowy obszar skateparku pd prawej. 

Jak to zrobid: b?dziesz potrzebowal troch? pr?dkosci, aby zrobid 
cate zadanie. Obrdd si? i wybij, nast?pnie zrdb kilka trikow - jak 
b?dziesz dodd szybki, to wracaj do literek. Grinduj aby wzigd "C", 
potem uzyj manuala i skocz po skosie z lewej wybitki w prawo, aby 
w locie zgarngd "0”. Dojedi na manualu do "M", ktore wezmiesz 
grindujgc, a potem przeskocz na malg por?cz i grindem zbierz "B". 
Na por?czy przy schodach zobaczysz "O" - doskocz tam; i to juz 
caly combos. 

Place Third or Better in Street Competition: 

Zadanie: zdobgdz co najmniej trzede miejsce. 

Find the Four Missing Rental Gear Items: 

Dostaniesz to na dole po lewej, kolo niebieskiego wgzyka. 

Jak to zrobic: na poczgtku jedz sciezkg z drewnianymi barierkami, 
potem jedz prosto at do pojedynczej skoczni z lewej. Zobaczysz 
tam czerwony kask, ktdry masz zabrac. Gdy juz to zrobisz, to obrdd 
si? i jed± do drewnianego HP, a raczej za niego, bo tam lezg braku- 
jgce ochraniacze. Wez je i skieruj si? w okolic? basendw - intere- 
suje nas ten duzy, betonowy. Na samym dole lezy kolejny kask - 
wiesz, co masz zrobid. Jedz na start poziomu, a potem w lewo, 
gdzie zobaczysz czerwone lawki - brakujgce nagolenniki wtasnie. 

Show Off for the Locals at the Mini Spine: 

Chodzi o mini-ramp? po prawej na dole. 

Zadanie: wykonad odpowiednie triki ze spine transferem. 

Jak to zrobid: analogicznie do poprzednich tego typu, pami?taj o 
“R2" w czasie lotu (spine transfer). 

Snake Run Slalom: 

Znajdziesz to na wprost od startu, troch? w lewo. 

Zadanie: musisz zaliczyd wszystkie bramki w slalomie. 
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Jak to zrobid: masz trzy pr6by - latwa, srednia i trudna. Nie ma w 
tym zadaniu zadnej filozofii, nalezy zapamigtad ilosd bramek oraz 
jak najlepiej brad zakrgty, aby si? zmiedcid. Pierwsze dwie proby to 
banal, za to trzecla wymaga dobrego timingu i znajomosci trasy. 
Najlepiej brad zakrgty od g6ry z malym wyprzedzeniem, zeby si? 
zmiedcic i mied czas do manewru. 

Save the Birds on the Power Lines: 

Dostaniesz to przy duzej, drewnianej rampie po prawej. 

Zadanie: uratowad (lub raczej przegonid) ptaki z linii wysokiego 
napigcia. 

Jak to zrobid: wszystkie ptaki znajdujg si? na drucie nad drewnia- 
nym HP. Zeby je przeptoszyd, musisz wykonad lip trick w miejscu, 
gdzie ptak zazwyczaj siedzi (mozesz je iatwo zlokalizowac - siedzg 
nad biatymi sladami, ktdrymi "dekorujg" ramp?). Twdj lip trick musi 
trwad odpowiednio dtugo - az ustyszysz charakterystyczny d*wi?k. 
W sumie musisz przegonid 7 gotgbi. 

Misty Flip over Big Hut Gap: 

Ten trik zleci Ci koles na BMX-ie koto kolorowego basenu. 
Zadanie: polega na wykonaniu Misty Rip nad domkiem, ktdry znaj- 
duje si? mi?dzy rozowym a niebieskim basenem. 

Jak to zrobid: misty flip wykonujesz “gdra, ddt+kotko'. Nabieiz prgd- 
kosci, naladuj 'specjala' (inaczej nie wykonasztriku), a potem zrob 
to, co trzeba. Nie zrazaj si?, jak "nie sigdzie" za pierwszym razem, 
bo zadanie to nie jest najprostsze. 

Collect the Skate Camp Waivers: 

Zadanie: zebrad 1 5 wejdcidwek dla dzieciakow w czasie 30 sekund. 
Jak to zrobid: przy tym zadaniu musisz si? spieszyd. Pierwsze trzy 
masz przed sobg, a gdy wezmiesz trzecig - skr?c lekko w lewo i jadgc 
we* trzy kolejne. Nastgpnie przejedz z rozowej czgsd do niebieskie- 
go wgzyka i tarn po drodze zgamij nastgpne trzy papiery. Wyskocz z 
tego miejsca i wez papier przy lewej barierce, skr?c po trawie w lewo 
i wez koiejny. Jed* dalej, prawie na koricu po lewej masz przepustk?, 
nastgpna znajduje si? przy podwdjnej skoczni u gory, przedostatni 
papierek jest na matej porpczy, a ostatni nad skocznig - w powietrzu. 

Impress Ollie and the Bums with Combos: 

Olliego-pijaczyn? znajdziesz na srodku parku. 

Zadanie: wykonad trzy proste combosy. 

Get a Pro Score: 

Zadanie: zdobyc 1 25,000 punktow. 

Vert Competition: 

Koto drewnianej rampy. 

Zadanie: zdobyc co najmniej 3. miejsce. 

Jak to zrobid: przede wszystkim nie zjezdzad z rampy;). 

Ollie the Magic Bum 5X? Again: 

To znowu Ollie - na dole po prawej, koto bialo-czerwonych lawek. 
Zadanie: przeskoczyd Ollie’ego 5 razy. 

Jak to zrobid: jedli grated w THPS2 to wiesz, ze to zadanie juz byto 
(Venice Beach). Masz przeskoczyd lezgcego 5 razy, za kazdym 
podejsciem zmienia on miejsce. Jedz w strong drewnianego HP. 
Pomigdzy nim a mini-ramp? znajdziesz lewitujgcego Ollie'ego. 




Przeskocz go i jedz za drewniang ramp?, a tarn poszukaj skoczni w 
trawie. Za nig wtasnie Ollie szuka miejsca na drzemkg. Jedz teraz 
na start i za rampg przeskocz zula. Teraz skate’uj do niebieskiego 
basenu, znajduje si? tarn podwyzszenie, a za nim nasz znajomy. 
Ostatnie miejsce gdzie ukrywa si? Ollie, to okolica na lewo od miej- 
sca gdzie zaczgles t? misj? - znajdziesz go w luce migdzy rampa- 



50000-Point Combo the Bowl - No Hitting the Bottles: 

Znajdziesz to na prawo od startu, nieco na dole, koto basenu. 
Zadanie: wykonaj combo za 50,000 nie wyjezdzajgc z basenu (i nie 
dotykajgc butelek). 

Jak to zrobid: cdz... upierdliwe to lagodne okreslenie, ale rzecz jest 
do zrobienia - w kazdym razie bez reverta ani rusz. 



Show off Your Tech on the Manual Box: 

Zadanie: wykonad trzy podane sekwencje. 

Jak to zrobid: najpierw zwykly manual, potem flip trick do manuala, 
a na koricu flip-manual-flip. Smiesznle proste. 

SHI P Y A R D 



Get a High Score: 

Znajdziesz to z tytu po lewej, koto drugiego ruchomego diwigu. 
Zadanie: zdobgdi 65,000. 

Collect S-K-A-T-E: 

Z tytu po lewej, koto pierwszego ruchomego dzwigu. 

Jak to zrobid: jedz prosto i grinduj lub przeskakuj przeszkody. Wkrdt- 
ce dojedziesz do "S". Jak wezmiesz literkg, to wyjedz z basenu i 
jedz w lewo, gdzie zobaczysz kable biegngce z jednej czgdci kanatu 
na drug?. Przegrinduj po nich, a potem wybij si? w powietrze ze 




skoczni w czyms na ksztatt skladziku na narzgdzia. Po rozwaleniu 
dachu znajdziesz "K". Jadgc w strong startu wybij si? ze skoczni 
przed schodami i przejedz u gory biorgc po drodze "A". Zjedz na dot 
i nabierz prgdkodci, a potem wybij si? do gdry z jednej z ramp z 
napisem "Caution", znajdujgcych si? na starcie, i grinduj po ruszto- 
waniu w lewo, po czym przeskocz na sgsiedni budynek, zeby ze- 
bra c “T". Grinduj potem dalej, az nie skrgcisz w lewo. Musisz pre- 
cyzyjnie przeskoczyd na kontener po prawej, aby wzigd ostatnig 
literkg. 

Collect C-O-M-B-O: 

To zadanie dostaniesz tuz przy starcie. 

Jak to zrobid: najpierw wallride i grind, aby zabrad “C". nastgpnie 
grind i skok przez dziur? - stajesz si? wlascicielem "O". Zaraz po 
przeskoku bierzesz "M" grindujgc krawgdz, potem przeskakujesz 
na prawo na grinda po barierce, bo tarn znajduje si? “B“. Aby dopet- 
nid formalnosd, jak skoriczysz grindowad to wybij si? mocno i zbierz 
"O’. 

Varial Kickflip the Shack Water Gap: 

Na mosci tgczgcym dwie czgdci stoczni. 

Zadanie: przeskocz przez kanat, wykonujgc Varial Kickflip. 

Jak to zrobid: nabierz prgdkosci u gdry, a potem mocne wybicie oraz 
■lewo/ddt+kwadrat" - zadna filozofia, tym bardziej, ze jak spadniesz 
poziom nizej, to tez Ci zadanie zaliczy. 

Gap Across the Suspended Containters: 

Ten problem czeka na rozwigzanie migdzy diwigami. 

Zadanie: wykonad transfer pomigdzy kontenerami. 

Jak to zrobid: wybij si?, Spine ("R2”), wylgduj - wybij si?, Spine, 
wylgduj. Po krotkiej animacji powtorz to, co zrobiles. I to juz koniec 
zadania. 

Slap the Buoy: 

Obszar ze skoczniami nad kanalem. 

Zadanie: potrgcid bojg. 

Jak to zrobid: najpierw Spine (“R2") na wtadciwg strong. Teraz 
skaczgc z jednej strony na drug? musisz musngd grindem ruchomo 
bojg. Musisz zrobid to 5 razy. Nie rozpgdzaj si? za bardzo, bo masz 
w sumie niewiele czasu. a wysokie skoki mamujg kazdg cenng 
sekund?. 

Welder Lunch Delivery: 

Zleci Ci to koles we fioletowej koszulce na lewo od startu. 
Zadanie: masz 1 0 sekund na dostarczenie lunchu spawaczom. 

Jak to zrobid: to jest typowa ’szybkosciowka’ - skocz na barierk? u 
flory korzystajgc ze skoczni. Grinduj barierk? i przeskocz na iden- 
tyczng na kolejnym budynku. Nie baw si? na niej, tylko od razu skocz 
w lewo na grind na krawgdzi. Jed* do korica i pozwdl sobie swobod- 
nie spasc z grinda. Gdy dasz jedzenle czwartemu spawaczowi, 
przeskocz na ostatni dach i podjed* do pigtego gostka. 

Collect the Rivets: 

Jedz prosto od miejsca startu do korica, a potem w lewo. 

Zadanie: zbierz komplet nitow. 



Jak to zrobid: na poczgtku grinduj kabel, a potem przeskocz na grind 
na murek. Jed* do korica i przeskocz na podobny murek nieco dalej. 
Do tej pory powinienes mied 3 nity. Wez czwaity na kolejnym murku 
(jak juz na niego przeskoczysz), a nastgpnie wykonaj lekki skok w 
lewo. aby grindowad krawgdz barki. Gdy weimiesz nit z barki. skocz 
w lewo na krawgdz "staiego Igdu" i grinduj az do miejsca startu, po 
drodze zabierajgc potrzebne przedmioty. Wybij si? tarn, gdzie wi- 
dad koiejny nit i kiedy Ci? obrdci - wyskocz na gdrg, na barierk? 
naprzeciwko. Grinduj az do korica diugiej prostej, potem zeskocz na 
dot i na luku zbierz dwa kolejne nity. Jedz przed siebie, na murku jest 
koiejny do kolekcji, a potem znajdziesz jeszcze jeden na prostej. 
Ostatni jest przed Tobg, wystarczy si? wybid. 

Dog Chase: 

Straznik znajduje si? przy skoczni z jednej strony kanalu na drugg. 
Zadanie: uciekaj przed psami (zbierajgc 5 kosci). 

Jak to zrobid: po zadaniu z lunchem to juz male przegigcie. Nie 
powinno to wzigd wigcej niz 1 0 sekund, ale ostatnia kosc jest upier- 
dliwa i nie Iatwo jg od razu zebrad (Igdujgc pomyslnie). Od razu 
wskocz na grind dla nabrania prgdkosci, zabierz pierwszego "gna- 
ta“, przeskocz na drugiego grinda, a jak zakrgcisz i wezmiesz drugg 
kosc, to zeskocz i jedz w prawo - bardzo delikatnie. Grinduj krawgdz 
i wez trzecig kodd, a zaraz potem przeskocz na grind na murek po 
lewej, gdzie znajduje si? kosc numer 4. 1 teraz 'krytyk', bo kluczem 
do wzigcia ostatniej kostki i udanego Igdowania jest dobre wybicie: 
kgt jakies 40 stopni i mocny wyskok powinien zalatwic sprawg. 

Inventory the Freight Containters: 

Gosd stoi w miejscu, gdzie lezala trzecia kodd podczas Dog Chase. 
Zadanie: musisz oznaczyd wszystkie 21 kontenerow. 

Jak to zrobid: wystarczy, ze na kazdym wykonasz jakid trik. Grind, 
wallride, lip trick - wyb6r nalezy do ciebie. Troch? freestyle'u nie 
zaszkodzi, a masz na to 2 minuty - 'have fun'! 

Get a Pro Score: 

Zadanie: zdobgdz 150,000 punktdw. 

Collect High C-O-M-B-O Letters: 

Na starcie (po zrobieniu pierwszego C-O-M-B-O). 

Jak to zrobid: zadanie jest krytyczne, ale co to dla Ciebie. Wybij si? 
na jednej z ramp "Caution" i grinduj rusztowanie u gory. Przeskocz 
na sgsiedni budynek i we* "C". Grinduj do korica prostej, a potem 
zeskocz na manual na bark? po prawej. Podjedz do lewej krawgdzi 
i grinduj po niej do zaokrgglenia w prawo. Przeskocz na drugg bark? 
tak, aby wylgdowac na jej drodku, na manualu oczywidcie. Wy- 
skocz w powietrze, tarn zr6b spine'a i wylgduj na revercie po drugiej 
stronie (to Ci zaoszczgdzi kilka metr6w manuala). Jed* na manualu 
do korica barki, zabieiz "O’, wylgduj na kolejnym manualu i wykonaj 
w odpowiednim momende skok w lewo, na grind - aby zebrad "O". 

Bust Tricks Across the Rooftop Gap: 

Dach po lewej stronie od startu. 

Zadanie: zrobid kilkanascie trikdw nad dziurg pomigdzy budynka- 
mi. Masz na to minutg. 

Jak to zrobid: o ile bgdziesz uwa*al gdzie skrgcasz, zadanie to nie 
powinno sprawid Ci *adnych problemdw. Klopot jedynie w tym. *e 
rampy sg dodd wgskie i czasem cigzko w nie trafid. 

Heelflip FS Invert the Freight Container: 

To zadanie mozesz znale*d przy jednym z d*wigdw. 

Zadanie: wykonad odpowiedni lip trick na kontenerze, a* trafi on na 
miejsce. 

Jak to zrobid: fajne zadanie - nabij specjala, a potem wykonaj "lewo, 
prawo+trojkgt" na kontenerze i trzymaj balans przez czas, kiedy 
diwig przemieszcza kontener nad drugg czgsd barki. Jak ju* bg- 
dziesz mdgl spokojnie zeskoczyd, to zrdb to, aby wykonad zadanie. 

Competition: Medal the Barges: 

Zleceniodawca to godd w czerwonej kurtce przy pierwszym diwi- 
gu. 

Zadanie: zajmij co najmniej 3. miejsce. 

Manual Combo the Train: 

Na lewo od startu, na podwyiszeniu. 

Zadanie: przejechad cztery wagoniki na manualu. 

Proste zadanie, o ile si? nie wywalisz na poczgtku. Poczekaj a* 
wagoniki bgdg w linii prostej, a potem wskocz na pierwszy na ma- 
nualu, przeskocz na nastgpny (oczywidcie spadajgc na manual) i 
tak do korica - potem jui tylko wylgduj na ziemi - i gotowe! 

I to tyle w tym numerze - do zobaczenia za miesigc.O 

MUTT I 



Pile 






dystiybucja: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Guillermo Del Toro 
wyst?pujq: Wesley Snipes, 

Kris Kristofferson, Ron Perlman 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
(takzelektor) 
gatunek: akq'a 



MYSZAQ: Ahoj (i wcale nie chop si? brzydko wyrazac) towarzysze! Kolejny "Kgcik..." przed nami. I 
ogdlna refleksja na wst?pie - bardzo wiele ludzi nie oglgda dodatkow wrzucanych na plytk? DVD 
(chodzi tu gtdwnie o filmy zza kulis produkcji, wywiady z aktorami itd., sceny wyci?te pomijam) 
poniewaz albo nie chce im si? oglqdac materialow promocyjnych czegos, co przed chwila zobaczyli, 
albo pokazanie technicznych sztuczek i trudnosci z produkcji psuje im obraz filmu jako prawdziwej 
opowiesci, brutalnie wywala klimat umownoSci... I sporo w tym prawdy. Oglgdajgc miesigc temu 
dokument, jak wylano betonowg sciezk? w lesie i smigat po niej jeep z kamerg, aby uchwycid p?dzgcg 
na koniu Liv Tyler w “Druzynie Pierscienia", poczufem si? troch? oszukany. Elfy i warczgcy obok 
samochod? Czar magicznej opowiesci prysl. Dlatego zastanawiam si?, czemu w dodatkach na DVD 
nie znajdg si? materiaty promocyjne do jakichs nast?pnych produkcji danej wytworni filmowej, reklamy 
nadchodzgcych hitow, produkcje z gatunku “making of...'', ale dotyczgce jakichs innych, niz oglgdany, 
filmow. To by by) niezly patent. (...) U nas w recenzjach dose dobry poziom - szkoda tylko, ze nie udalo 
si? wrzucid wszystkich dost?pnych tytuldw (taka chocby "Epoka Lodowcowa" to poziom PRAWIE 
rowny “Shrekowi'l, a i "D-TOX" ze Stallone w koricu daje jakis przyzwoity film temu mi?sniakowi) (HIV: 
ja protestuj?! Wg mnie, “Epoka" jest co najwyzej dobra, a Stallone zagral w padaezee!}. A co tarn w 
kinach? Bond, jak to Bond - na stalym, cafkiem wporzo, wstrzgsni?tym, nie mieszanym poziomie. Do 
tego horror “The Ring" z nieztym klimatem (amerykariska wersja jest... bardziej amerykahska, dyna- 
miezna i lepsza technicznie; japohski oryginat momentami przynudza, ale za to ma bogatszg fabul? i 
klimat, hmmm, bardziej dziwny) i wr?cz tragiezne "Znaki" (kolezka od “Szostego Zmyslu" chyba nie 
zrobi juz dobrego filmu). To tyle - lec? na dwie wieze... tzn. chciatem napisac "Dwie Wieze". Jeszcze 
mnie ktos za Alkaid? wezmie. (...) Z ostatniej chwili - japoiiczycy kr?cg “Godzilla vs. Gamera"! Ciekawe 
ile Gamera wzigt za rol? - w koricu postac wielkiego, latajgce zolwia wymaga przygotowan, ghe, ghelD 



BLADE - WIECZNY LOWCA 2 / BLADE 2 

Tak powinna wyglqdac ekranizaeja komiksu! Szybki, bardzo efektowny “Blade - Wieczny towca 
2 ” nie aspiruje do miana filmu ambitnego, z przeznaczeniem dla widzow przezywajgcych rozterki 
moraine i jesiennq depresj?. Szczerze mowiqc to prosta i chyba nieco zbyt przesadnie krwawa 
(dla mnie to plus) jatka... Moze i raeja, ale jakie tu sq efekty, jak dynamiezna choreografia walk! 
Scena. kiedy Blade wyskakuje w gor? j spada na kolesia prowadzgeego motocykl, albo pojedy- 
nek na miecze z mega szybkg ninja-wampirem, naprawd? wrzuca przyjemny pomruk w gardfo. 
Fakt, czasem widac rendering, ale mimo to patenty a'la "Matrix" zdajq tu egzamin znakomicie. Do 
tego rezyser (tym razem Guillermo Del Toro - meksykanski kolezka od horrorow, chocby “Mimic") 
postaraf si? o kilka naprawd? mrocznych postaci. Bardzo zfowieszczo wypada gtowny zfy - 
rozpruwajgcy zarowno ludzi, jak i wampiry Nomak; krzywy ryj kolezki znanego z "Walki o Ogieri” 
czy “Obey 4” tez spetnia swe zadanie. Sama tabula dose przewrotnie ukazuje sojusz Blade’a z 
ekipg wampirow, ktorg trenowano. aby tegoz Blade’a wykoriezyta... Szkoda. ze na tym tie raezej 
ubogo prezentujg si? materialy bonusowe - brakuje jakiegos szerokiego dokumentu o komiksie, 
przydalby si? tez reportaz ukazujgcy kulisy bardziej skomplikowanych efektow. Galeria i krotkie 
teksty puszczane przez Snipes'a nie do korica spetniajq t? rol?. Mimo to drugi "Blade” stanowi, 
hmmm... krwawy kgsek? Oczywiscie dla wielbicieli tego typu. ostrego kina akcji.D [myq] 

Dodatki: komentarze ekipy filmowej i aktorow, zwiastuny kinowe. filmografie, Mtt_\ 

galeria zdj?c \wJ 



SPlfeflME 



dystrybuqa: Imperial Entertainment 
rezyseria: Tony Scott 
wyst?pujg: Robert Redford, 

Brad Pitt, Catherine McCormack, 
Stephen Dillane 

dzwi?k: DTS, DD5.1 angielski 
gatunek: thriller szpiegowski 




dystrybueja: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Andrew Davis 



Cliff Curtis 

dzwi?k: Dolby Digital 5.1 (wtym 
opeja polskiego lektora) 
gatunek: akeja 



ZAWOD: SZPIEG / SPY GAME 

Na poczqtku kariery Brad Pitt zastal okrzykni?ty przez dziennikarzy Redfordem mtodszego 
pokolenia. I prosz? bardzo, mamy film, w ktorym spotykajq si? obaj panowie. I to jak si? 
spotykajq - jeden ma wtasnie ostatni dzieh sfuzby w CIA, drugi zostat zlapany na infiltraeji 
chiriskiego wi?zienia i oczekuje na egzekucj?... Wlasciwie to obaj spotkali si? dobrych kilkana- 
scie lat wczesniej, kiedy to zawodowy szpieg (Redford) postanowif zwerbowac uzdolnionego 
snajpera z Wietnamu (zadanie za 100 punktow - kto w tej roli?). Obecnie doswiadezony, ale 
odsuwany juz od wszelkich tajemnic, koordynator ageneji wywiadu b?dzie musial pomoc swo- 
jemu podopieeznemu, opowiadajgc przy tym cafg jego histori? przed zarzqdem CIA (trening, 
czy akcje w podzielonych Niemczech i na wschodzie prezentujq si? naprawd? zajmujgco), przy 
okazji dzialajgc na wlasng r?k?... Film z gatunku szpiegowskich - poprowadzony inteligentnie, 
z lieznymi retrospekejami i dynamieznq narraejg. Fanow prostego walenia w mord? i slizgania 
si? na srebrnej tacy odsylam do "xXx"... Bardzo dobra rezyseria, swietne role obu, momentami 
naprawd? podobnych aktorow (chodby w scenie pozegnania na lotnisku), jedna, spektakular- 
na eksplozja. I wystarezy. Dodatki opracowano z pelnym profesjonalizmem - mozna dowiedziec 
si? na jakiej zasadzie dobierano miejsca do zdj?c, jak przeprowadzono wysadzanie budynku, 
zapoznac si? z wymaganiami dla rekrutow CIA, czy zobaezyd alternatywne zakonezenie (na 
czym ta jego alternatywnosc polega - nie wiem, ale co tarn). Polecam.D [myq] . 

Dodatki: dodatkowe sceny, komentarz rezysera i producentdw, zwiastuny kinowe, (8+) I 

kilka krotkich dokumentdw z planu, link DVD-ROM 



NA WLASNA / COLLATERAL DAMAGE 



Efekt uboczny’, bo tak brzmi tfumaezenie angielskiego tytufu, stanowi w przypadku tego filmu 
smierc niewinnych osob, ktore ging w zamachu terrorystyeznym - nie miafy nic wspolnego ze 
sprawg, nie zawinify, a jednak musiafy oddac zycie. Rzgd USA przez spektakularng eksplozj? i 
smierc cywili ma zmienic swojg polityk? wobec ludnosci Kolumbii... Tylko ze nikt nie przewidziaf, ze 
wdrod ofiar znajdg si? zona i syn Schwarzeneggera, ktory (jak to Schwarzenegger) b?dzie przez 
cafy film tfuk wszystkich po g?bach, wpadaf na genialne pomysfy i robit bomby z granatu i gumki- 
recepturki. Tylko dla niepoznaki nadano mu fach strazaka - kiedy przylatuje do Kolumbii, by 
rozprawic si? z terrorystg El Lobo, od razu chce pokazac, ze wprawdzie lekko juz niedol?zny, ale Materialy do "K^cika dvd" udost?pniii: 

weigz jest Terminatorem, komandosem i w ogole zywg reklamg sterydow... Film jest sredni - 

dobrze wypada poczgtkowa scena pozaru, jest kilka fajnych eksplozji, na koticu scenariusz robi ilk 

lekki zwrot. Rezyser (tworca "Sciganego") popefnif jeden, zasadniezy bfgd - Arnold juz ni e n T r ii m 

nadaje si? do rol, jakie grywat dziesi?c lat temu. W szybkim kinie akcji wypada sfabo - to juz nie Mi \\ // mi 

ten wiek. Trzeba zmienic charakter kr?conych z nim filmow! Sama edycja DVD wypada cafkiem WROCLAW 
wporzo (mozna zobaezye dokument z telewizji HBO, przekonac si? jak wyglgdafy plenery - 

wodospad daje rad?, ewentualnie obczaic wywalone sceny, ktore swojg droqg niespecialnie ,. 

porywajg). W sumie: tylko dla fanow Arniego.D [myq] fyf IJTV ^ f Sti 

Dodatki: komentarz rezysera, reportaz z planu zdj?ciowego zrealizowany przez HBO, (B-) — W m OR 

film dokumentalny Bohaterowie nowej ery" , 6 seen mewykorzystanych ^ ' LlJ U i Ul l i . l l im n 9u 



■ Troch? jakby i naszego podworka... 
Prace nad filmem "Solaris" (przypominam 
- kr?ci go Soderbergh na podstowie nowe- 
li Sfanistawa Lema!) powoli przechodzq w 
finalnq faz?. Fabufa przedstawia si? mniej 
wi?cej fak: Dr Kris Kevin (George Clooney) 
zostaje wyslany w przestrzeri kosmieznq, 
aby zbadac orbitujqcq fom stacj?, ktora po 
ekspedycji na planecie Solaris nie podej- 
muje prob tqcznosci z Ziemiq. Na pokla- 
dzie znajduje kapitana, ktory popefnif 
samobojstwo, oraz dwoch, wprawdzie zy- 
wych ale mocno obfqkanych, kolezkow... 
Sam doktor zaezyna fez widziec swojq 
zmarfq zon?... B?dzie ciekawie, tym bar- 
dziej, ze w edycji DVD ma znalezc si? not- 
ka o Lemie i jego tworaosci. Kiedy? Gdzies 
w 2004 r. Hmmm... [myq] 

H Juz niediugo (w Stanach doktadnie 
18 grudnia) pojawi si? druga cz?sc frylo- 
gii Tolkiena, o zabawnym jak na wspof- 
czesne czasy tylule - "Dwie Wieze". Co cie- 
kawe, koniec koricow postac Goluma wca- 
le nie zostafa stworzona w 100% kompu- 
terowo, bowiem w bardziej wymagajqcych 
scenach zagraf go Andy Serkis, przywdzie- [ 
wajqc specjalny kosfium i charokteryza- 
cj? - wydanie DVD, ktore ma ukazac si? w 
lisfopadzie przyszfego roku, z pewnosciq 
dokfadniej o tym nam opowie. Tymcza- 
sem sam film prezentuje si? swietnie - szcze- 
golnie kamera smigajqca po polu wielkiej 
batalii. A pozniej b?dziemy nekac na "Po- 
wrof Krolo"... [myq] 

■ A teraz troch? z technologicznej pof- 
ki. Firmo Alstor ma zamior wprowadzic 
nowe modele duplikatorow AWRD, tym 
razem sfuzqce do kopiowania pfyf DVD. 
Wolnosfojqce urzqdzenia, ktore b?dq ba- 
zowac na nap?dzie DVD-RW Toshiba SD- 
R5002K, b?dq dost?pne w konfiguracjach 
z jednq, trzema, pi?cioma lub nawet sied- 
mioma nagryworkami DVD. Ciekawe. 
[myq] 

I Ben "Drewniana Twarz" Affleck 
(osfatnio smigajqcy z J. Lopez) zagra Mur- 
docka w ekranizacji kolejnego komiksu 
Marvel o tytule "Daredevil"! Murdock 
zostaf trafiony rodioaktywnq skafq (ra- 
tunku!) i stracif wzrok. Od tamtej chwili 
potrofi jednak posfugiwac si? nowym zmy- 
sfem i, jak fo zwykle bywo, ze zwykfego 
adwokala przeksztafcif si? w superboha- 
tera, czyli tylufowego Daredevil (na na- 
sze: ryzykonf, szaleniec). Jego wrogiem 
bpdzie potpzny Kingpin (Michael Clarke 
Duncan), a film trafi do kin 14 lutego. 
Oczywiscie w USA. [myq] 
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E-low. Jak pewnie zdazyliscie zauwazyc, znaczng cz$sc miejsca w tym miesiqcu zagarnEjt Mutti, co by moc przedstawic troche wiecej konkretnego 
stuffu dla swojego ulubionego mordobicia. Stgd tez calkowita dominacja VF4 na tej jednej stronie: kolejna odcinek sposobow na zdobywanie 
7 przedmiotow, a takze co nieco porzgdnych juggle’i od stalego supportera - Stawka Kuciela (jak widad, zyje on nie tylko TK4:). Wiele os6b podkreslalo 
r ' w listach/mailach, ze calkowicie olewane sq bijatyki 2D. Niestety, brak jest jakichkolwiek materialow od Was do bijatyk 2D, lecz jezeli tylko zacznie 
, " pojawiac sig konkretny stuff, to bez problemow wygospodaruje na to miejsce (Kokai - zachfcam do podzielenia sie wiedzg na temat roznych bijatyk 

2D). To takze odnosi sif do ciekawych mini-FAQ-ow do roznych mordobid. 

kontakt - e-mail: kali@psxextreme.pl, Listy - adres Redakcji wraz z dopiskiem, "Kqcik bijatyk" tel.: 0501 391 911 
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Oto druga apt listy paedmiotow dla postari. 



WILD HAIR: do wygrania w Kumite 
BLUE BANDANNA: do wygrania w Kumile 
HEADGEAR (bioty): apto dawaj si? trofiac pip 

HEADGEAR (aerwony): paeciwnik musi ucie- 
koc paez calq rund? 



ARM BRACE: wygraj 5 walk pod rzqd 
LEATHER BRACE: wygroj 20 walk pod rzqd 
majqc zolozony Arm Brace 
DOUBLE BRACE: wygraj 8 walk pod rzqd 
SPIKED BRACE: do wygrania w Kumile 
SUN TATTOO: do wygrania w Kumite 
IMPALA TATTOO: wykonuj tylko rzuty z tylu 
majqc zolozony Yuki Dojo Sign 



SUNGLASSES (BUCK): apto uciekaj z au- 
tow majqc zaiozone Goggle Sunglasses 
SUNGLASSES (BLUE): wykonuj apto TR ma- 
jqc zaiozone Yuki Dojo Sign 
GOGGLE SUNGLASSES: 
czpto trafiaj ciosami noMC 
CHAIN EARRING: wykonuj aplo reversale 



LUCKY CHARM: uciekaj przez catq rund? 
PROSPERITY CHARM: uciekaj paez calq rund? 
SANSKIRT EMBLEM: 
wykonuj tylko AS3 przez calq rund? 
DRAGON EMBLEM: aplo trafiaj ciosami na MC 
FLAME EMBLEM: 

wygraj trzy razy z a?du paez EXCELLENT 



DEMON EMBLEM: do wygrania w Kumile 
LITTLE BEAR: wygraj 20 walk pod rzqd majqc , 
zaiozone Yuki Dojo Sign 
BIG BEAR: pozwol zeby Kage zafozyl G om- | 
bo: t+P+G , d+P+K , PP, p+K+G , p,d,dp+P 

PRZEDMIOTY SPEGALNE: - 

YUKI DOJO SIGN: 100 Wins Item 
LONG WILD HAIR: Orb Hem 

PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

USAGI-SAN: DOSTAIESZ ZA: przegronie 
10 walk pod aqd 

USUWASZ: wygraj 3 walki pod aqd 

RISU-SAN: DOSTAJESZ ZA: dawaj si? tra- 
fiac atakami po SS 

USUWASZ: nie pozwol trafic si? atakami po 
SSi wygraj walk? 



i HEAD: 

i PI RATE'S BANDANNA: do zdobycia w Kumite 
i FOLDED BANDANNA: do zdobycia w Kumite 
i SILVER SUNGLASSES: 

1 wygraj walk? w paeciqgu 1 0 sekund 
1 GOGGLE SUNGLASSES: wygraj 30 walk pod aqd 
1 PURPLE SUNGLASSES: a?sto uciekaj z autow 
J SUM SUNGLASSES: do zdobycia w Kumite 

1 ARM: 

1 SNAKE BRACE: wygraj 5 walk pod aqd 
| CLERK'S ARMBAND: blokuj przez calq rund? 

! BLACK TATTOO: Sarah musi na Tobie wykonoc 
! aul Galling Kick Beat 
! RED SKULL TATTOO: paez calq rund? uzywaj 
! tylko g+K+G 

, WING HEART TATTOO: do zdobycia w Kumite 
, #19 TRIBAL TATTOO (RED): 
wygraj 3 razy pod aqd z Perfedem 
WHITE SKULL TATTOO: dostan counter combo na 
ponad 80 punklow majqc zolozonq Indigo Ban- 
danna 

LOVE SKULL TATTOO: paez calq rund? wykonuj 
tylko rzuty z boku 



i WRISTS: 

i EMERALD BRACE: wygroj 15 walk pod aqd 
i TOPAZ BRACE: wygraj 1 0 walk pod aqd majqc 
1 zalozony Emerald Brace 
i NEEDLE BRACE: 

przez calq rund? wykonuj tylko P+G 
SAPPHIRE BRACE: wykonaj wiele autow przez 
dwie kolejne rundy majqc zolozonq Topaz Brace 
RUBY BRACE: do wygrania w Kumite 

NECK: 

SKULL NECKLACE wygraj 30 walk pod aqd majqc 

zolozonq Indigo Bandanna 

BONE NECKLACE: do wygrania w Kumite 

PRZEDMIOTY SPEGALNE: 

INDIGO BANDANNA: 100 Wins Item 
WILD HAIR: pierwszy Orb Item 
PIRATE'S EYEPATCH: drugi Orb Item 

| PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

i DEMON MASK: DOSTAJESZ ZA:paegranie 
i 1 0 walk pod aqd 

i USUWASZ: wygraj 2 walki pod aqd 
i BALD HEAD: 

i DOSTAJESZ ZA: przeciwnik a?sto ucieka G i 
z autow 

USUWASZ: wide razy zlap autem paedwnika I 



i WESTERN TRAVEL HAT: wygraj 2 razy pod aqd 
i paez Ring Out 

i BROWN SILK HAT: do zdobycia w Kumite 
i BLUE HEAVEN CAP: wygraj 2 razy pod aqd z 
1 Perfedem, majqc zaiozone Beods 
1 CLOUD GRCLET: wygroj 20 walk pod aqd majqc 
1 zaiozone Beads 

1 ARM: 

1 STEEL BRACELET: musisz cz?sto bye juggle'owany. 
1 JADE BRACELET: 
paez calq rund? wykonuj P z [DM] 

] BRACE OF STRENGTH: 

! a?sto uzywaj Evade Attacks 
, GOLDEN BRACELET: a?sto uzywoj Evade Attacks 
| STON E BRACELET: a?sto uzywaj Evade Attacks i 
i wygraj zPerfectem 
, BEAD BRACELET: do zdobycia w Kumite 

, SUNS: — ’ 

i STEEL GREAVES: cz?sto wykonuj rzuty z boku 
i MEDITATIVE GREAVES: Sarah musi wykonac no 
i Tobie rzut Gatling Kick Beat 
i WOODEN GREAVES: wygraj pi?c kolejnych walk, 
i kazdqwaasiekrolszymniz 15 sekund 
i BLACK GREAVES: a?sto wykonuj reversal z [IN] 
i -paeciwnik musi Ci?uderzycP 
i BASIC GREAVES: a?sto trafiaj ciosami naMC 
i WYVERN GREAVES: musisz oberwoc counter com- 
1 bona ponad 80 punklow 
1 LEATHER GREAVES: do zdobycia w Kumite 
1 GATORSKIN GREAVES: do zdobycia w Kumite 
1 DRAGON GREAVES: uzywaj tylko t,dp+P paez 
j dwie kolejne rundy, majqc zaiozone Beads 

1 NECK: — 

[ SILVER COLLAR: a?stowyrywaj si? zrzutdw 



SILVER NECKLACE: wygroj walk? majqc zolozone 



, EARS/NECK: — — — 

, FRAGRANT WOOD TAGS: wygraj walk? w czasie 
i krotszymniz 10 sekund 
i TALISMAN NECKLACE: cz?stowyrywaj si? zrzutdw 
i JADE BEADS: do zdobycia w Kumite 



PRZEDMIOTY SPECJALNE: 

BEADS: 100 Wins Item 
QUEUE: Orb Hem 



CAP OF UFE: wykonuj P+K z postawy [DM] 
paez 8 kolejnych rund 



PRZEDMIOTY KOMPROMITUJACE: 

1 PIGGY MASK: DOSTAJESZ ZJL przegranie 
1 1 0 walk pod rzqd 

1 USUWASZ: wygroj 2 walki pod aqd 

1 ELEPHANT MASK: DOSTAJESZ ZA: dosz si? 
1 trafic 1 5 kolejnym ciosom 
1 USUWASZ: nie daj si? trafic 15 kolejnym 
ciosom (wygraj nie dajqc si? trafic) 



Tym razem kolej na VF4. Ponizszq porej? jug- 
gle'i podeslol Slawek Kudel z Jaworzna (ktory, 
swojq drogq, zapowiada juz kolejnq porej? jug- 
gle'i do TK4 dla Kozui - jeszcze trudniejszyeh, 
niz te, ktore ostatnio byly publikowane). 



Przypomnienie skrotowych oznaezeri roznych 
kombinacp: 

SgPm - Single Palm - FC,p+P 

DbPm - Double Palm - FC,t,p+P 

ShRm - Shoulder Ram - FC,p+P+K 

DJK - Double Jumpkick - p,p+K,K 

DLC - Dragon Lance Combo - dp+K+G, p+P 

t,p,p+P+K 

SDE - Super Dashing Elbow - p,p,p+P 
BC - Bodycheck - t,p,p+P+K 
Yoho - Yoho Uppercut - dp,dp+P 
SPoD - Stun Palm of Doom - P+K+G, 
l,dp+P+G, t+P 

AS3 - Akira Special 3 - d+K+G, p+K, 
t,p+P 

1 ) ShRm, P, ShRm, DbPm 

2) ShRm, P, P, ShRm 

3) ShRm, P, P, DLC 

4) ShRm, P, DJK 

5) ShRm, P, P, DbPm 



6) ShRm, P, P, d+P, DbPm 

7) ShRm, P, SgPm, DbPm 

8) ShRm, P ShRm, P-P 

9) SDE, SDE 

10) SDE, d+1, ShRm, DbPm 

11) SDE, Knee 

1 2) SDE, BC 

13) SDE, DbPm 

14) SDE, ShRm, BC 

15) SDE, ShRm, AS3 

16) SDE, DLC 

Wall Combos - pay scianie: 

1) ShRm, P ShRm (wall) DJK, dp+P 

2) SgPm (wall) qcb+P (wall) Yoho (wall) BC 

3) SgPm (wall) SgPm (wall) DJK (wall) BC 

4) SpoD (wall) DbPm 

5) SpoD (wall) BC 

6) Yoho, PK (wall) PK (wall) DbPm 

7) Yoho, ShRm (wall) DJK 

8) Knee (wall) Knee 

9) Yoho, P-P (wall) P-P (wall) DbPm 




gg Oto nowe pytanie konkursowe: 

is W SERII VIRTUA FIGHTER W KAZDEJ NOWEJ 
CZfSCI PRZEDSTAWIONO DWIE NOWE POSTAGE. 
WYMIEN PEtEN SKLAD ZAWODNIKOW Z PIERWSZEJ 
CZSSG VF, A NASTIjPNIE PRZEDSTAW, JAKIE POSTAGE 
KOLEJNO DOCHODZItY W NAST^PNYCH CZ^SGACH TEJ 
SERII (DO VF4 EVOLUTION WtACZNIE). 

Zasady lokie jak zwykle: SMS-y i nagronia na skrzynce poczty glosowej nie sq brane 
pod uwag?. Odpowiedzi mozna udzieloc dnia 18.12.2002 r. pod numerem 0501 
391 911 - od godziny 21.00 (waesniej nie odbierom, bqdz tez telefon bqdzie 
wyfqczony). Wygrywojq trzy pierwsze osoby, ktore podadzq prawidlowq odpo- 
wiedz. Nagrodomi sq Memory Cardy. 

Odpowiedz na pytanie z TE#64: Noob Saibot to postac zwiqzana z seriq MORTAL 
KOMBAT, a jego nazwo wziqla si? od nazwisk dwoch glownych tworcow tej gry - 
przeczytajcie Noob Saibot wspak, o otrzymacie... Boon (i) Tobias:))). Prawidlowo na 
to pytanie odpowiedzieli: Sebastian Madej, Karol Grudzien i Krzysztof Basek. 



Pita 




I I Wrtflffl przy okazji opisu pierwszej posloti. 2a- 
n czynamy od legendy i skrotow, po aym guide 
■ • J dla Hilomi. Wielkie dzipki dlo Anlhonego De- 
l Mesy z Toronto zo zgodp no publikocj? mckto 
rych malerialow. 



[mutti]sal w@polbox.com 




LEGENDA 

P - rpka 
R-noga 

F - free (przydsk reversala, rowniez blok) 

T- throw (F+P) 

p-przod 

t-tyf 

d-dof 

g-goro 

d/p , d/t , itp. - skosy 

qcf - cwiert kofa do przodu - d,d/p,p 

qcb - cwierc do tyf u - d,d/t,t 

htf - pof do przodu - 1 , d/t, d, d/p, p 

hcb - pof do tyfu - p, d/p, d, d/t, I 

(d) - kierunek w nowiosie nalezy trzymac 

, - nacisnqc jeden po drugim 

+- nacisnqc razem 

Fc - Free cancel - nalezy szybko nacisnqc F (bez zodnych 
kierunkdw), zeby'wyzerowac" wykonywanq kombinacjp. 

SKR6TY 

Ogolne: 

FC - wykonane z pefnego kucnipcia (d/t) 

SS- sidestep -(g)iub(d) 

WH - wall hit - postac uderza o scion? i jest bezbronno 
BT-stojqclylem 

QR - quick recovery - szybkie wstawanie 

LS - limbo stun - postac dostaje specjalnego stuna, po ktorym 

wygina si? w plecach i odwraco tyfem 

CHJG - cios juggle'uje na counterze 

CR - powoduje critical hit status 

Poziomy ataku: 

H, M, l - high, mid, low 

HP, MP, IP - wysoka, srednio i niska r?ka 

HR, MR, LR - wysoka, srednia i niska noga 

Countery: 

CH - cios wchodzi na counterze 
HCH - lub no hi counterze 
CT-rzut wchodzi no counterze 
HCT - lub na hi counterze 

Counterables (gwarantowane kontry): 

DC - uncounterable - jesli przeciwnik wezmie go na blok, 
to nie ma gwarantowanej odpowiedzi 
AC - attack counterable - po zablokowaniu przeciwnik zdq- 
zy G? uderzyc szybkim atakiem 
BAC - back attack counterable - to samo, tylko w plecy 
RBAC - reversal bock atack counterable - jw. tylko po rever- 
sal lub parry 

TC - throw counterable - po zablokowaniu tego ciosu prze- 
ciwnik mo gwarontowany rzut no stojqcego 
ITC - low throw c. - jw., na niski rzut 
BTC - back throw c. - jw., na rzut z tyfu 
RBTC - reversal bock throw c. - to samo, tyle ze po reversalu 
lub parry 

LBTC - low back throw c. - po bloku przeciwnik ma gwarant 
na niski rzut w plecy 

RLBTC - reversal low back throw c. - jw., po reversalu lub parry 

HITOMI 

Powdd, dlo ktorego Hitomi idzie jako pierwsza jest prosty - to 
postac, na przykfodzie ktorej najfatwiej jest wytiumaczyc 
logik? gry w DoA3. Nie stosu je ona skomplikowanych, zlo- 
zonych akcji - Hitomi walczy krotkimi seriomi szybkich 
oraz mocnych ciosow, ktore bardzo a?sto posyiajq przeciw- 
nika na scion?. Brakuje jej mocnych juggli i uderzeii no 
df ugi dystans, ma tez dose ubogi wochlarz rzutow. Razdy klo 
gral w DoA2 wie, ze Hitomi to "spodkobierezyni” Eina - 
dysponuje wipkszosdq jego ciosow, a dodano jej bardzo duzo 



nowych. Odebrano natomiast wszystkie wyskoki i wipkszosc 
juggle starterow. Te braki nasza "karateezka" nadrabia ogrom- 
nq szybkosciq, jak rowniez mozliwosciq przeplotania pozio- 
mow ataku jok w kalejdoskopie - reversujqcy przeciwnik moze 
si? wsdec. Oodajmy do tego dwa dopasione reversale (na MR i 
LR) oraz fakt, ze pod scianq Hitomi to jeden z najwi?kszych 
mordercow w DoA3. Tyle wst?pu - zaezynamy. 

SERIE 

Przeanalizujemy najwozniejsze z nich, a potem kilka propo- 
zycji customow. 

fiP,(d)+R,R - H, HI, L{10 
P,P,d+R,R - H, H, L, H (TC) 

P,R,R - H, H, H (TC) 

P,P,p+RR H, H, H, M (WH) 

P,P,p+P,d+R - H, H, H, L (TC) 

P,p+P,P,d+R - H, H, M, L (TC) 

To zupefna podstawa - zaczynajq si? od zwyklego puncha, wi?c 
dobre w kazdej sytuaeji. Powazne roznice w wysokoscioch 
rozpoczynajq si? po trzecim ciosie, wi?c uwaga na wysoki 
reversal. Warto zamiast trzedego uderzenia poaekoc na rever- 
sal (i rzucic), a jesli go nie ma to opoznic uderzenie, lub zoczqc 
innq seri?. Uwaga z obrotawym law'em, bo jest TC - nie pozwol 
przedwnikowi zlopacschematu. Np. dwa razy zakoiicz law'em, 
a za trzecim razem walnij czyms moenym na mid (np. qcf+P, 
t,p+R , albo qcf+R - szczegolnie przy scianie). Zawsze miej tez 
w pogotowiu rzuty. Aho, P,P,d+R,R jest uzyteczne tylko wte- 
dy, jesli przeciwnik po d+R spodziewa si? mid’a (inoczej za- 
wsze si? schyli i dosta jesz rzut). Po pP mosz tez do wyboru P 
lub R - high lub mid, oba TC i oba dajq WH. 

I+PPR - H, H, l (TC) 
t+PR,P-H, L, M(CHJG) 
g/t+PpR H, M, L (TC) 
g/t+PK,K - H, M (UC), H (WH, TC) 
g/t+PR,d+R - H, M, L (TC) 

Rilka kolejnych z poczqlkiem na high, jednak teraz inne 
poziomy wchodzq wczesniej i mozna zdrowo namieszac. Serie 
te sq bardzo wygodne do kontratoku • wystarezy trzymac tyf, lub 
zmienic na g/t i jedziemy. Ponodlo g/l+P jest bardzo szybkie, 
a g/t+PR jest UC i mozno z niego niezle customowoc (przydaje 
si? tez w juggle'ach). 

g/p+P,R,R - H, H, M (WH, TC) 
p,p+P,P,P - H, M, M (CfjJG, TC) 

R,R H, H (WH, TC) 

R,d+R - H, M (WH, TC) 

Pierwszy nadoje si? swielnie do juggle'i, o w wymianie ciosow 
mozna bardzo opoznic ostalni "R". Drugie jest niezfe z lego 
powodu, ze jest tylko jedna koiicowka (na mid), klora jug- 
gle'uje. Cofosc mozesz bardzo opoznioc, a jest to idealna sytu- 
aeja na s?pienie reversala u przeciwnika (o ile fyknqf ktorqs 
z wczesniejszych klep, to jesli nie zreversuje - frunie na 
juggle'a. Roricowy uppercut nie wyst?puje w innych waria- 
ejach tego stringu). Dwa ostatnie to wybor mi?dzy high a mid 
- z tym ze na CH i pierwsze oraz drugie kopni?cie daje WH, 
natomiast drugie - zawsze (niestety oba warranty sq TC). Sq wi?c 
swietne pod kianq. Przechodzimy do stringow z poaqtkiem 
na mid. 

d/p+R,P - M, H (konlynuaeje jak po PP) 
d/p+R,P,p+P - M, H, H (kontynuaeje jak po p,p+P) 
d/p+R,R,R - M, H, H (WH, TC) 
p,p+R,R,R - M (WH), H, M (WH, TC, RBAC) 

Trzon atoku, jesli zaezynamy od mid. d/p+R to swietne kop- 
nipae! Szybkie i bardzo priorytetowe, no i daje ogromne moz- 
liwoki (a na CH powoduje WH). Ostatnie zoezyna si? swietnym 
kolanem - ma daleki zosi?g, duzy priorytet i przeskakuje nad 
low'ami. Polecam zrobic pierwsze i drugie, a ostatni kop z 
wyskoku opoznioc (wymiennie z rzutem). Teraz czos na low'y. 

d/t+R,P - L, M (CHJG, TC) 
d/t+R,p+P- L, H (konlynuaeje jak po p,p+P) 
d/t+R,R - L, M (TC) 
d+K,K - L, M (TC) 

(d)+R,R-L,L(TC) 

d/t+R,p+P jest swietne, natomiast d/t+R,R zdecydowanie 




odradzam (TC). Dobre jest d/t+R,P (jesli przeciwnik przyzwy- 
czoif si? reversowac wysoko, bo Twojo najlepsza broii to d/ 
t+K,p+P - stosuj jq cz?sto). Ostatnie dwa to dobry "przerywnik" 
mi?dzy seriami trzy-dosowymi i wi?cej - po samym d+R probu j 
rzutu lub dosu, bo opoznienie jest bardzo male - jest to naj- 
lepszy "standardowy" low, ayli swietny i w cuslomach, i do 
stopowonia, no i oczywiscie na wykonezenie. d+R,R warto 
znaanie opoznic. Ogolnie 70% gry Hitomi to wlosnie napie- 
ranie tymi seryjkami. Cafa sztuka polega na tym, zeby nie 
pozwolic przewidziec swoich poczynoii i w momencie, kiedy 
przeciwnik reversuje - posadzic mu HCT. Teraz kilka moich 
propozyep odnosnie customow: 

g/t+PR , p,p+R,R , rzut, lub t,p+P lub d+R,R 
d/l+R,p+P , P,P,d+R , rzut, lub d/p+R, P (i kontynuaeja) 
t+PR , g/p+PR,R (z opoznieniem) 

Pp+P, d+R, d/p+R, P,p+P (rzut) 

I tego typu zabawa - zasada jest prosta: Jesli np. no koiicu 
stringu mozesz zrobic M albo H, to zamiast koiicowki zoeznij 
nost?pnq serf? od low'o. Oczywiscie przeciwnik wyewani si? i 
b?dzie probowof reversowac takie to, wi?c nie powtarzaj danej 
sekweneji wi?cej jak dwa rozy. Pami?taj o zbalansowaniu 
atakow i rzutow - szczegolnie pod kianq przeciwnik b?dzie 
chciaf reversowac, a wtedy rzut o scian? go mocno zaboli. No 
i najlepiej przechodzic w innq kombinacj? po ciosie z mofym 
opoznieniem (np. g/l+P, R)- jest to szaegolniewazne, jesli 
przeciwnik dobrze blokuje. 

POJEDYNCZE ATAKI 

HIGH: 

t,p+P - Swego rodzaju deathfist dla Hilomi. Superszybki, dobry 
zasi?g, idzie na high i daje WH. Jest TC, wipe uwazaj, ale mimo 
to jest swietny. 

g/t+R - kopnipcie obrotowe, wipe nie mozna SS'owac. Tez doje 
WH, ale juz nie tak szybkie jak piqcha - TC. 

F+K - swietny kopniak - jest prawie bfyskawiezny, oczywiscie 
doje WH, ponadto jest UC! Gorqco polecam, ale w razie schyle- 
nia przeciwnika i tak dostaniesz rzut. 
t+F+R - jedyny juggle starter no high - CHJG, daje tez WH. Jest 
szybki i ma pokazny zasipg, ale odwraco Hitomi tyfem, co 
rovme jest BTC Jesli trafi bez CH, to masz do wyboru BT: R - H, 
lub BT: g+K - M (obo dajq WH), albo zoczqc seri? od BT d/l+R, 
ktore jest troch? wolniejsze od zwyklego d/t+R. No i rpce - 
BT:d+P,P lub BT: d+pd+R, lub zwykte serie po BT: P. 

MID: 

p+P+R - swietne uderzenie - zawsze daje CR i WH, jest UC i 
na bloku daje przewag? w klatkoch (zdqzysz z T, ale uwazaj 
na reversal). Warto stosowac tp tedinik?, jesli wolimy zaryzy- 
kowac zgadywankp, niz damage "od rozu" (np. qcf+P). Swojq 
drogq, jesli si? uda, to jest to bardzo optacolne. 
qcf+P - deathfist - nic dodac, nic ujqc. Mocarny szlag, ale z 
raql poziomu nie wurto przesodzac z jego stosowaniem. Zawsze 
daje WH i jest lo podstawowe norzpdzie do posylanio na scian? 

- niestety TC. Z bliska otrzymujemy dose hit - wipkszy damage! 
g,g lub d,d+P - juggle starter z sidestepu - wolny, mo tez mafy 
zasipg. Jest TC i PC, wipe to ryzykowny dos, bo CHJG, no i daje 
mote mozl iwosci. 

d/p,d/p+P - no, to juz lepiej. Ten tez jest TC i CHJG, ale lo 
zdecydowanie najlepszy juggle starter Hitomi, niestety zasipg 
mamafy. 

g/p+R - szybdutki CHJG z wyskoku, niestety niezbyt moeny i TC 
g+R - kopnipcie no mid, ktore wchodzqc BEZ countera powo- 
duje force crouch. Masz wtedy gwarantowany niski rzut, o ile 
przeciwnik nie zreversuje - a jesli zreversuje, to tez wystawia 
si? na rzut (kwestio refleksu, taki semi-gwaronl). Ogolnie 
warto uzyc od czosu do czasu, lub jesli potrzebujesz aegos 
wolniejszego. Niestety - TC, ale daje WH na CH. 
qcf+R - moeny kop z wyskoku (przeskakuje nad low'ami). 
Doje WH, ale ma spore opoznienie (TC, PC, RBAC). Ogolnie ma 
swietny priorytet i silp, ole jest ryzykowny. Mozna tez zrobic 
jakoTzrozbiegu, 

p+F+R - obrotdWe kopnipcie o bardzo dobrym zasipgu - zawsze 
daje WH i jest TC, ale mozesz uniknqc rzutu stosujqc kontynu- 
acj? - R (UC, niestety H), lub d+R . Gosten mo wipkszy zasipg 
niz wstajqce kopnipda, wipe odsuii sip, a potem wysadz zbuta. 
g+F+R - Rokato-wyskok na mid (przeskakuje no low'ami). 
Zawsze daje WH, jest UC i daje duzq przewag? - sprobuj wyje- 
chac z t,p+P, lub seriq po ”P”. Jak kazdy atok z podskokiem, 
moze bye wykorzystany do npkania wslajqcego - wie, ze nad 
niskim kopem przeskoczysz uderzojqc go, wipe pozostaje mu 
tylko but na mid - a twdj MR reversal jest naprawd? bolesny. 



Ogotem - swietny dos, niestety niezbyt szybki! 
t,p+R - to takze przeskakuje nad low'ami. Jest szybkie i 
zawsze daje WH, ponadto UC i daje przewag? na bloku - 
zaeznij seri? od T. 

t+(P+R) - ladowany cios dajqcy guard break. Ogolnie, tego 
rodzaju techniki reversuje si? jak marzenie, wipe uzywaj 
tylko jesli przeciwnik atakuje poza dystansem. Odchylisz si? 
przed jego atakami, po czym wypfodsz mega-strzaf (i praw- 
dopodobnie combo ze sciany). Warto uzyc co jakis czas, ole 
wymago dobrego timingu. 

LOW: 

d+F+R - dobry i szybki low, niestety ma mafy zasipg i jest TC 
Zbija z nog na CH. 

d+R - uzyty pojedynezo jest swietny - szybki i UC. 
g,g lub d,d+R - bardzo dobry dos - swielnie unika i wychodzi 
z opoznieniem. Niestety - TC i PC. 

RZUTY 

T - standardowy rzut, zamieniajqcy stronami. Domoge nie- 
wielki i da si? wyrwac, wipe darujmy sobie. 
t+T - no, to juz bardziej. Jest to standard do uzywonia "no I 
szybko" po bloku - nie trzeba nic kombinowac, tylko trzymo- 
jqc T nociskomy F+P i gotowe. Jesli mosz scian? zo pleca- 
mi, to zmienia si? onimaeja, a damage zwipksza si? o 1 0 
(rozbija tez sciany). 

p+T - set-up throw, nie oferujqcy niestety zodnych gwaran- 
tow. Jest za to zgadywanka: dos lub nut. Polecam do tego I 
qcf+P lub t,p+P, oraz qcb+T lub d/p,d/p+T. Jesli przeciw- 
nik zoatakowof, lo grzmotnie go fapa. Jesli reversowaf, zc 
liezy ostry damage z rzutu. Mozna tez probowoc t+R+G lub 
czegokolwiek innego (np. seryjkp). Znasz mozliwosd - masz 
po prostu przewag? (lecz nieduzq). 
d/p,d/p+T- najmocniejszy rzut, a do tego z crouch dasha. 
Ponadto jesli przeciwnik jest przy scianie, lo damage zwipk- 
sza si? o 1 0, jest inna animaeja i rozwaika sciany. Zdecy- 
dowanie pieiwszy do uzywania. 
qcb+T - nieznaeznie sfabszy od poprzedniego, ole rowniez I 
swietny. 

Rzuty no schylonego (z przodu i z tyfu), jak i nut z tyfu nie 
wymagajqomowienia. 

REVERSALE 

MR reversal - pozwala posadzic f)P,p+P,R, lub g/p+P,R,R 
LR reversal - zgadywanka pomipdzy qcf+P (jesli zaatakuje, 
to fyka), a d/p,d/p+T (przeciwnik musi nacisnqc F, jesli 
chce si? odwrocic i zablokowac twoje qcf+P - ale wtedy jest I 
wystawiony na nut) - sytuaeja "fifty-fifty”. 
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rynek 1 7 marca 2003 i podobnie jak w KKW dost? p- [■; 
na bpdzie w dwoch odsionach - Ruby i Shapphire Edition. Tradycyjnie juz jedy- 
nym sposobem na zdobycie wszystkich 351 Pokemonow bfdzie wymiana, szko- 
da wipe, ze 'N' nie pomyslato o posiadaczach poprzednich czpsci gry, z ktorymi 
niestety nie bpdzie mozna sip linkowat. Data premiery gry w Europie nie zostala 
jeszae uslolona. [KILu] 

A Wielu z Wos slyszalo z pewnosciq o Super 

Game Boy (1 994) - specjalnej paejsciow- djE 

te pozwalajqtej posiadoczom SNES-o no - 
korzystanie z cartow przeznaaonych do GB (w 1998 
na rynek trafil SGB2 z dodanq obstugq kabla LINK 

i gier z GBC). W 1 998 roku posiadaeze N64 dostali 

dzialojqcy na nieco innej zosadzie GB64/Transfer Pak (to dzipki tej przystawce 
mozna byto umiescic w PERFECT DARK wlasnq twarz), teraz natomiast NINTENDO 
zopowiedzialo wypuszczenie Gome Boy Player - zestawu podobnego do przezna- 
czonego wyfqcznie dla developerow i prosy Wide Boy Advance (stworzony przez 
Intelligent Systems sprzptowy emu GBA dla N64), lecz oferujqcego nieco wipcej. 
GBP to przystawka umozliwiajqca uruchamionie gier z GB/GBC i GBA na GaCku. 
Urzqdzenie pozwala na grp przy pomocy klasycznego pada bqdz podlqczonego 
do konsoli Advonce'o, wykorzystuje tez mozliwosci sieciowe hondhelda (Multi- 
player). Jako ze GB Ployer korzysta z innego portu, niz adapter sieciowy, bpdzie 
mozna w przyszlosci uzywac obu fych urzqdzen jednoczesnie. Przystawka wspol- 
pracuje tez oczywiscie z e-Readerem. Premiere zestawu ustalono zostalo na 
marzec (Japonic) i maj (USA) 2003, cena nie jest jeszae znana. [KILu] 

V RAYLIGHT (www.raylight.it) - tworca slyn- [l|j IMMH. jlM.1 .III 

nad ulepszeniem swojego dziela. Zaprezentowane MKWdLk 
ostotnio demonstrocje pokozujq m.in. sceny przywo- 
dzqce na mysl pierwszq czpsc MGS-o, V-RALLY (peine 
3D) i WAVE RACE. Warto przypomniec, iz engine ow rusza do 16 tys. polygonow/s 
i oferuje takie "features/ 1 jak morfing, animaeja szkieletowa, systemy czqstecz- 
kowe, rozne rodzaje mapowania tekstur i wiele innych. Pierwsze gry wloskiego 
teomu - wspomniany WC: PROPHERCY i konwersja amigowego WINGS - ujrzq 
swiatlo dzienne jeszae przed Swiptami, na poaqtku 2003 roku do spaedazy 
trafi natomiast R-Type III. Szkoda tylko, ze tak duza czpsc gier na GBA to olbo 
demonstrocje engine'u (V-RALLY 3) albo zwykle konwersje (glownie ze SNES-a). 
Czyzby wykazanie sip odrobinq inweneji bylo az tak trudne? [KILu] 



. ja chop 
'wipcej! 



kazdymealu 



SLAM DUNK: STREETBALL jest pierwszym 
projektem wloskiego teamu PROGRAPH 
RESEARCH. Bpdzie to typowa, oldschoolo- 



wa koszykowka uliczna ”3 na 3” wzorowana na NBA 
JAM, z bardzo dopracowanq grafikq (szaegolowe, 



bogato animowane tla, cienie i przezroczystosc, 
ponad 350 klatek animaeji na postac), 1 5 teamami do wyboru (kazdy zawodnik 
posioda wlasne zogronia specjalne) i kilkoma trybomi gry (w tym przerywany 
animowanymi sekwenejami Story i oczywiscie Multiplayer). Gra - szczeadlnie w 
porownaniu do kiepskiego NBA JAM 2002 - zopowiada sip niezle, choc dopraco- 
wania wymaga animoeja i SI zawodnikdw. Data premiery nie zostala jeszcze 



wysoka 

grywalnoSc 



Utworzony w 1 986 roku INTELLIGENT SYSTEMS jest 
jednym z najzdolniejszych i najbardzlej zastuzonych dla 
NINTENDO teamow. Czpsd z Was kojarzy go zapewne 
z ADVANCE WARS, MARIO KART i PAPER MARIO, 
malo kto wie jednak, iz ten niezbyt u nas znany zespot 
tworzyl juz kilkanascie lat temu (jeszcze jako czpsc 
R&D1 ), wypuszczajgc gry uznawane do dzis za 
najlepsze w swoim rodzaju. Niezmiernie ucieszylem 
sip wipe, gdy okazalo sip, ze za czwartp czpsc 
METROID odpowiadac bpdzie grupa, ktora serip tp 
powolala do zycia. Kilkanascie miesipey cipzkiej pracy 
nie poszlo na mame - nowy M. w niezym nie ustppuje 
swietnym poprzedniezkom, a pod wieloma wzglpdami 
je wyprzedza. Akcja gry dzieje sip tuz po wydarzeniach 
z SUPER M„ kiedy to cialo wracajpcej na SR388 
Samus zaatakowane zostaje przez tajemniczego 

pasozyta. Chcpc 
te n J unikngc smierci i 

jednoczesnie 

K ’> j/VS wyeliminowafi 

4t T- ' zagrozenie, 

i i naszabohaterka 
postanawia 
przeniknqcdo 



staeji 

badawczej z 
zamiarem 
oczyszczenia 
jej 

zainfekowa- 

nych 
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T czpsciach 

zabawie towarzyszylo uczucie osamotnienia, zagubienia. 
W MF nie jest juz ono tak odczuwalne, gdyz podezas 
wpdrowki co jakis czas dostajemy wyrazne rozkazy 
mowiqce nam co zrobic, dokqd sip udac. Nie psuje to 
jednak klimatu, pozwala za to lepiej zaglpbic sip w fabulp 
i czyni akcjp bardziej dynamieznp (oj tak!). Gra nie jest 
tez przez to latwiejsza - eksploracja wcigz jest BARDZO 
waznym elementem zabawy, mimo posiadania mapy nie 
raz przyjdzie nam blpdzid po korytarzach w 
poszukiwaniu ukrytego przejscia (design lokaeji jest 
jednq z najmocniejszych stron nowego METROIDa). O 
nudzie nie ma jednak mowy - pozwolg nam o niej 
zapomniec zaintekowani, owadopodobni mieszkancy 
planety, zrodlo amunieji, sil witalnych i nowych broni / 
umiejptnosci (bossowie) naszej heroski. Wywazony 
poziom trudnosci i bardzo dobrze rozwipzany system 
save'owania, swietna oprawa, glpbia i niezwykla dbatosc 
o detale to elementy, ktdre trudno znalezc w grze w takim 
zestawieniu - MF zawiera je wszystkie i oferuje 
znaeznie wipcej. Kolejne dzieto NINTENDO obok 
ktdrego nie sposob przejsd obojptnie.Q [KILu] 



GAMEBOY WERDYKT 

AE3VANCE NINTENDO ACTION-ADVENTURE 



futbolowkp i ruszyl w 
poszukiwanietego 
najeenniejszego 
trofeum. A droga wcale 



przemierzyc prawie 
wszystkie kontynenty, 
zwiedzajpc najbardziej 
charakterystyczne 
miejsca dla kazdego z 
nich. 



Moda na odgrzewanie starych kotletow nie 
ustaje. Niektore konwersje wypadajq lepiej, inne 
gorzej. Dotych lepszyeh, choc nie rewelacyjnych 
nalezy pozyeja wydana w 1 994 roku na Amigp - 
SOCCER KID. 



Gra jest typowym, ale dosyc oryginalnym przedstawicielem 
rodziny platformerow, gdzie obowigzuje jedyna sluszna 
zasada: do przodu, do celu. Przed bohaterem staje horda 
mniej lub bardziej ciekawych przeciwnikow (ludzie, 
zwierzpta), ktorych bez trudu moze powalic moenym 
"wolejem". I wlasnie ten element gry stanowi najwipkszp 
atrakcjp. Soccer Kid zna doskonale sw6j fach i potrafi 
wyezyniad z pilkp prawie wszystko - zongluje niezym Pele, z 
glowki trafia do kosza jak za dobrych lat Rodman, a w 
kryzysowych sytuacjach jest w stanie zmienic sip w Gagarina 
i moenym odbiciem zahaezye o orbitp;). Grafika, mimo 
uptywu lat, nadal bardzo cieszy oko. tadne tta, duze i dosyc 
dobrze animowane postacie zadowolg nawet tych najbardziej 



Gldwnym bohaterem gry jest zapalony kibic 
pilkarski. Nasz mlodzieniec catymi nocami 
przygotowywal sip do kolejnych mistrzostw 
swiata, kiedy to dowiedzial sip, iz skradziono... 
Zlotp Nikp, bez ktorej przeciez nie mogly odbyc sip 
MS. Zarzucil wipe pod "pachp" swojp ukochan^ 



GAMEBOY WERDYKT 

ACVANCE IELECAMES PUTFOIMOWKA 



wybrednych. Muzyka w stosunku do oryginafu prawie i 



ulegta zmianie, w tie weigz pogrywajg te i 



"rnody - , tylko ze lekko podrasowane na potrzeby GBA. 



Jesli nigdy nie miales okazji zagrac w SOCCER KID, to 
polecam bez wahania, a jesli juz grates... to zapewne z milg 
chpciq powrocisz do tego tytulu.D [skizo] 



Pita 










Mniej lub bardziej udanych rajddw bylo 
juz na GBA kilka, zaden jednak nawet 
po czpsci nie oddawal wrazeh 
towarzyszgcych prowadzenlu 
prawdziwego pojazdu. COLIN MCRAE 
RALLY 2.0 moze nie wprowadza w tym 
lemacie rewolucji, oferuje jednak 
najlepiej odwzorowang fizykp spoSrod 
wszystkich dostppnych na Advance'a 
wyscigdw. Zacznijmy jednak od 
poczatku - pierwsze wrazenie jest 
bardzo pozytywne. Wyglgd menu, 
dostppne tryby, diwipk i glos pilota... 
wszystko przeniesione zywcem z 
pierwowzoru, w ktdry z pewnoScia 
gral&cie, darujp wipe sobie wyliczanie 
ilei to rzeezy mozna ustawid w aucie, 
czy jak ciekawie rozwigzano sprawg 
naprawy uszkodzeri. Powiem tylko - 
jest niezle, jak na przenosng konsolkp 
wrecz rewelacyjnie. R6wnie 



colin mcrae rally 2.0 



pozytywne 

odczucia 



system jazdy. 
Dzipki temu, 
ze auto jest 
brylq3D, 
konsolamoze 



inwestora i projekt upadf... by teraz zndw sip odro- 
ma 64-bitowy procesor o wydainosci stawiajqcej jq 
BPomagojqty przelwarzanie i grafiki 3D, ekran TFT o 
orowe zasilanie i wsparcie dlo tecbnologii Bluetooth, 
lych serwerow bezposrednio do 'nie ulotnej' pamipci 
ponizej 100S, przy kosztach produkcji przekroczajq- 



I obliczadjego 

• <53 SKT 

v : a — — z? doje 

naturalnymi reakejami , Szkoda, ze w parze z przyjemnoScia z 
jazdy (nb. naprawdp czuc rdznicp w prowadzeniu poszczegolnych 
aut i jezdzie po roznych nawierzchniach) nie idzie grafika - 
otoczenle jest bardzo proste, irytuje tez zauwazalny pop-up i blisko 
rysujqca sip trasa. C6z, COLIN 3 na duze konsole tez nie szokuje 
oprawa... Warto dodac, ze gra posiada tryb Multiplayer dla czterech 
Graczy wymagajacy tylko jednego kartridza - brawo SPELLBO- 
UND! Podsumowujac, CMR2.0 to solidny produkt, ktory jednak nie 
kazdemu przypadnie do gustu.0 [KILu] 



zapowiedziano na luty 2003. [KILu] 



koeje. Ambicjq producenta jest stworzyc jednq z najlepszych gier na GBA sposrod 
wszystkich tytulow, jokie ukazq sip w przysztym roku (nie ma to jak umiec zachwalic 
swoje dzielo). 0 prawdziwosci tych slow przekonamy sip wiosnq 2003. [KILu] 

A Nad swoim 'endiinem' cipzko pracuje tez P0- 
CKETEERS (www.pocketeers.com), do niedaw- 
no znony joko AGB GAMES. Zespol zmienil 
nazw? po otrzymaniu stotusu oficjalnego developera NIN- ! y > '.,/*• 

TEND0, juz niebawem mozemy si? wipe spodziewac pierw- ■ 1 

szyeh oficjalnych zapowiedzi gier stworzonych przy uzyciu 
technologii Pocketeers. A jest na co czekac... popatrzeie zresztq na nie wymagojqcy 
L chyba komentarza, najnowszy screen z jednego z technicznych demek. [KILu] 



Klimat i 
grywalnosc 



! GAME BOY advance | 



Opisywany w biezpcym numerze PE, METROID 
niewptpliwie jest gra nadzwyczaj udana. O ile 
jednak w USA seria ta od zawsze swipcita triumfy, 
tak w Japonii nigdy nie mogla wygrac z doskonale 
znanym i u nas dzietem od CAPCOM, mianowicie 
MEGAMANem. Na GBA pojawilo sip juz kilka gier 
z tej serii, jednak dopiero ZERO pokazuje, iz czasy 
swietnoSci Rockmana nie minply bezpowrotnie. 
Gra jest - podobnie jak METROID - dwuwymiaro- 
wa, scrollowana strzelanina, o ile jednak tarn 
podstawowa rolp odgrywala eksploracja. tak tutaj 



strategii wymagaja jedynie 
potyezki z bossami, ew. 
rozporzadzanie zbieranymi 
podezas zabawy Cyber-Elfami 
zwipkszajacymi m.in. nasze 
mozliwosci. Jak to w grach 
CAPCOMu bywa poziom 
trudnosci wyzylowany zostal do 
granic mozliwosci - zdarza sip, 
ze dana planszp powtarzac 
musimy po kilka(nascie) razy, 
posiada np, takiego wachlarza ruchow, jak Samus) gdyz pod sam jej koniec 

- przez wipkszosc czasu eksterminujemy niespodziewanie straciliSmy zycie. 

pojawiajace sip na ekranie hordy przeciwnikow Frustracja i rzadko rozmieszczone 

zgodnie z zasada "byle do przodu", odrobiny Save'y sa na pewno wadami dla 

/m P rzeci ? ,ne 9° Gracza, taka jest 
II jednak specyfika serii i wszelkie 

' ' odstppstwa mogtyby zawiesc 

" ^ ’ tandw capcomowskiego hitu. 

I JedynaprawdziwawadaMZjest 

^ ^ ^ ^ — . I - czasem animaeja - rzecz raezej 

■ -;i^ gr- ZERO jest ’must have’ dla 

wielbicieli serii, dla pozostatych - 
bardzo dobra strzelanka. ktbra 
pechowo ukazala sip w tym 
samym czasie, co METROID.D 
[KILu] 



symbolem ochronnym), a naszg wpdrowkp 



umila posppna muzyka. Parp stow o wykonaniu 
- w stosunku do poprzedniej czpsci nie zmienito 
sip wiele, gratika weiaz robi wrazenie (lepsze 
tekstury), a animaeja czasem zwalnia (choc juz 
nie w takim stopniu). Slowem - dobra konwersja 
swietnej gry, polecam ze wzglpdu na klimat.Q 
[KILu] 



przedsionek piekiet v.1.2 



Wydany w 1 994 roku DOOM 2: HELL ON EARTH 
mozna by rownie dobrze nazwad mission packiem, 
gdyz na dobra sprawp nie wnosii do serii niczego za 
wyjatkiem 34 nowych map. Mimo to gra zostala 
przyjpta bardzo ciepto, bye moze ze wzglpdu na 
swoja brutalnosc, kontrowersyjnosc, doskonala jak 
na tamte czasy oprawp, czy po prostu sporg 
grywalnosc. Dobrych FPS-ow na GBA nie brakuje. 
producenci staraja sip jednak na silp uatrakcyjnid 
zabawp wprowadzajac co raz to nowe elementy, co 
czpsto psuje kortcowy efekt. Sposrod wszystkich 
giertego typu, omawiana wyroznia sip swa prostota 
i 'natychmiastowoScig', czynnikami tak cenionymi i 
ostatnio coraz rzadziej spotykanymi w grach. 
DOOMa charakteryzuje jeszcze jeden element: 
niezwykle cipzkl klimat. Lokacje przepelniaja 
symbole kojarzgee sip z satanizmem (w gruncie 
rzeezy nieslusznie, gdyz np. pentagram biaty jest 
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Aktualna Tabela: 



2. Kostecki G. 



5. Borkowicz S. 27m. 18-3-6 62-35 57 pkt. 

6. Sobel A. 28m. 17-3-8 90-62 54 pkl. 

7. Polok M. 23m. 17-2-4 70-40 53 pkl. 

8. Komisarczyk T. 24m. 15-4-5 71-35 49 pkt. 

9. Herman R. 23m. 15-4-4 74-42 49 pkl. 

10. Banasiewicz B. 24m. 15-3-6 51-29 48 pkt. 

11. Rusekt. 27m. 13-7-7 63-47 46 pkt. 

12. KofodziejM. 21m. 14-3-4 66-32 45 pkt. 



16. Kaszuba D. 20m. 13-2-5 64-38 

17. Panchyrz P. 27m. 1 1-8-8 69-51 

18. Jakacki P. 28m. 12-4-12 67-64 



Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy Sqcz 
Maciek Witkowski, Starg. Szczecinski 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 
Dariusz "Zorro" Wrdblewski, Chelm 
Maciej “Doman" Domihski, KrakOw 
Dariusz "Zorro" Wrdblewski, Chelm 
Maciej "Doman" Domihski, Krakow 






. Jesieri zagoscita na dobre, rozchorowatem si?, ale z nadziejc) wyczekuj? dzisiejszego wieczoru - moze nasi w meczu z Daniel pokazg si? z dobrej strony? Chyba 
I sam w to nie wierz?... (...) No tak. Spotkanie wtasnie si? skonczylo i juz nawet niewazne, ze dostalismy 0:2, ale styl, w jakim przegralismy, byt doprawdy 
niesamowity - ani jednego celnego strzatu na bramk?! Ech, szkoda nerwow, niech Boniek mysli przez zim?, kogo by tu jeszcze powotac do kadry - proponuj? 
^ trzecig lig?, stamtgd jeszcze chyba nikogo nie testowal. Hmm. (...) Prosz?, apeluj?, krzyez?, a Wy nic! Nowych materiatow odnosnie PES2 otrzymalem niewiele, 
w dodatku wi?kszosc z tego co dotarto jawnie skopiowane zostato z ogolnodost?pnych w Necie FAQ-ow, wi?c nie b?d? si? nawet silit na komentarz. W 
i biez^cym wydaniu "Kqcika.. ." kontynuaeja poradnika do WE6/PES2, a od nast?pnego numeru... Koso wysunqt pomyst publikowania strategii dla poszczegol- : 
JfA n V ch druzyn. Na pierwszy ogieh pojdq te opracowane przez nas, przy czym juz teraz apeluj? o podsytanie swoich ulubionych ustawieri i formaeji. Najlepsze 
. * P race nagrodzimy! Ponadto przysylajcie wrazenia/przemyslenia/porady zwiqzane z Master League - 1? ostatniq potraktuj? bardzo szczegolowo w nast?pnej 
f odstonie naszego "Kqcika...". Tymczasem b?d? juz leciat, za kilka dni zaczynajq si? emocje zwiqzane z Adasiem... Aha, za miesiqc pojawi si? wi?ksza rubryka 
'■ z bramkami do ISS/PES, bo podestaliscie catkiem sporo przesytek. [shivek] 

/ j PS: Je sli ktos potrzebuje petne, oryginalne sktady do PES2 na Szaraka bqdz PS2, zapraszam na maila. 

PS2: " M °j a " Wisla rozjechata Parm?! Ha! Teraz "tylko" rozjechac Schalke... 

Kontakt: shiva@psxextreme.pl, 0692 743 426, listownie na adres Redakcji z dopiskiem "Kqcik sportowy" 



^Ulepca, Maly z Dqbrowki, Andrzej Markowski (nie jestem tego w stanie uczynic z przyezyn technicznych, za maio miejsca), Jonasz, Loobek i Adam Topek (trafiles!). 



LIGA ISS-A 



Pierwsza edytja naszej Ligi ISS-a zbliza si? ku koncowi, w zasadzie zostafo nam jeszcze tylko jedno spotkanie, podezas 
ktorego rozegrane zostanq wszystkie zalegfosa zwiqzane z nieobecnosaq kilku Groczy podezas wybranych kolejek. Sam 
zostalem pozbawiony mozliwosci gry podezas ostatniej, z uwagi na chorob? - daze podzi?ko wania dla GOPY za popro- 
wadzenie rozgrywek. Sytuaeja w tabeli jest juz bardzo klarowno, szanse na mistrza teoretyeznie ma jeszcze Maciek 
Polok, przy czym tak naprawd? chyba juz dzis mozna skladac gratulacje na r?ce GOPY. Hmm, ostatni mecz rozgrywac 
bfdzie on... ze mnq, postaram si? dokonac niemozliwego i urwac mu punkty (srednio w to wierz?:). Tymczasem juz 
myslimy o drugiej edycji Ligi, 
a takze o ogolnopolskim tur- 
nieju w PES2. Trenuja'e form?, 






wydaniu Kqcika... . Uwaga, 
ostatnie spotkanie rozgrywa- 
my 15 grudnia, tradycyjnie 
punkt w potudnie. Licz? na to, 
ze pojawiq si? wszyscy, nie- 
zaleznie od tego, czy majq 
jeszcze szanse poprawic 
swoje miejsce w tabel, czy nie. 
Chodzi przeciez o gr? i sporto- 
wq rywalizacj? - Bcz? na Was, 
bo mam dose wpisywania 
walkowerow;). Ave! 



ISS NA XBOXA? 



W biezqcym numerze zomieszczam ostatnie 
notowanie wynikow do THPS3. Zaszty drobne 
zmiany: Maciek Domiriski dostarezyf kolejne 
rekordy, czego efekt zobaezye mozecie poni- 
zej. W zwiqzku z ciqgle zmniejszajqcym si? 
zainteresowaniem tq rubrykq wyrzucam jq z "Kqcika...", pozostaje mi tylko czekoc na 
Wasze osiqgni?cia z najnowszej, czwartej odstony gry. Juz teraz ogfaszam, ze przyjmuj? 
rekordy zapisane WYU\CZNIE na tasmach wideo - nagrany bye musi caty przejazd, tak bym 
widzial czy wszystko odbyfo si? bez sztuczek i kodow. Tradycyjnie zmagania dzielimy na 
te "za ealose" oraz za jeden trik. Pami?tajcie, by dofqczyc kopert? zwrotnq i znaezki w celu 
odestania kasety, nie zapominajeie tez o podaniu adresu zwrotnego, co zdarza si? wcale 
rzadko. 



Maciej "Doman " Domihski, Krakdw 
Grzegorz "Grego " Kuchnia, Nowy Sqcz 
Maciej "Doman" Domihski, Krakdw 
Maciek Witkowski, Starg. Szczecinski 
Dariusz "Zorro" Wrdblewski, Chelm 
Grzegorz "Grego" Kuchnia, Nowy Sqcz 
Adam "Topoia" Topoiski, Warszawa 
Maciej "Doman" Domihski, Krakdw 









Hmm, zlosliwosc rzeezy martwych, pech, a moze po prostu zwykfy zbieg okolia- 
nosa? Zmiany w firmie, wymiana operatora, a co za tym idzie - wylogowany z sied 
na kilka dni telefon, nie pozwoldy na kompletne przeprowadzenie i dokonaenie 
konkursu sprzed miesiqca. Zeby wyrownac szanse wszystkim (a?sc odpowiedzi, poprawnych, 
dotarla do mnie jeszae przed wylogowaniem numeru tel.) ostatni juz raz przerzucam pytanie 
na biezqcy miesiqc - z uwagi na ten fakt nagrod przyznam dwa razy wi?cej niz wczesniej 
planowafem. Look al thb: 

„KTORA gra, jako pierwsza MIALA WYKUPIONA licence 

ZAWODOWEJ (DOWOLNEJ) ORGANIZAGI SPORTOWEJ?" 

Na poprawne i niepoprawne odpowiedzi aekam do dnia 20 grudnia. Dzwonic lub SMS-owac (to 
najprostszy sposob, pami?tajcie tylko by podac mozliwie jak najbardziej zwi?zle odpowiedz, 
imi?, nazwisko oraz pelny adres) mozna na NOWY numer telefonu: 0692 743 426. Uff. 



maszynk? Big N v T • 

bqdz MICROSOFTu konwersja PES2 - mimo wczesniejszych plotek 
jakoby cos takiego miato nastqpic. (...) PS: Godzin? walczytem z 
ustawieniami na padzie, niezaleinie od wersji - kotastrofa, jednak 
przyzwyczajenie do Duala jest ogromne i tylko na nim da si? grac 
w naszq ukochanq seri?;). 





PORADNIK DO WE6/PES2, KOPNI^CIE DRUGIE 



Kontynuuj? zestaw porad i przemysleri zwiqzanyth z najnowszymi odstonami p'deaek j 
HE; podzipkowania sip glownie w kierunku Czytelnika leg'itymujqcego sip pseudo- 
nimem Mtody-san, wraz z klorym w lym miesiqcu omowip kilka technicznych niuan- 
sow zwiqzonyth ze slerowaniem, a lokze wrzutamy uzupetnienie w poslad porad przy 
wykonywaniu statych frogmentow gry. Zresztq nie lylko, zaproszam! Aha, na pocqlek 
mala poprawka do informocji sprzed miesiqca: paekladonkp wykonuje sip oczywiscie 
wdskajqc dwukrotnie (a nie trzykrotnie - choc tak tez mozna) 'll Krotkq przeklodan- 
kp: dwukrotnie "R2" a nie Irzy razy "R 2". Zaczynomy. 

Na poczqtek: uzycie klawi- 
sza "R 2" i podonia po ziemi. 
fisalemjuzwczesniej,zegdy 
podojqc"A"lub"Ll+A" 
bpdziemyjednoczesnielrzy- 
mac"Rl", to pilka bpdzie 
podana nieco bardziej do 
przodu. Jak sip okazuje, na 
zachowanie pilki ma tez 
wpfywczytrzymamy”R2" 
podczas podania, czy nie. Kiedy podajemy samym " A " pitka czpsto leti za bardzo 'na 
gorp' albo 'na dol' od zawodniko i jest on zmuszony zmienic kierunek biegu, aby do 
niej dobiet. Kiedy podamy "R2+A " pilkarz bpdzie starat sip podac tak, aby adresat 
podania nie musial zmieniac kierunku biegu. Schema! na zalqczonym powyzej 
obrazku. Oczywiscie czasami sip to nie uda (zalezyod sytuacp ), ale kiedy podajqcego 
nikt nie atakuje, albo nie jest wniewygodnej pozycji, zazwyczaj dziala. Mozna tez 
dodac do lego efekt "R 1", czyli pitka po zagraniu "R 1+R2+A" bpdzie padana bardziej 
przed zowodnika, przy czym tutaj trzeba uwazac aby za (Hugo nie trzymac "R1+R2", 
poniewaz uzyskamy nad nim pelna kontrolp i nie bpdzie on automotycznie biegl do 
piiki. Nalezy wipe lekko klepnqc "R 1 +R2+A". lyle jesli chodzi o podania po ziemi. 
Pozostaje jeszcze kwestia podaii gorq: trzymajqc klawisz 'R 2" podaas takiego zagrania 
sprawimy, ze pilka bpdzie uderzona w sposob nieco bardziej "mipkkr, wyzej, bpdzie 
ledata w powietrzu wyraznie wolniej i dluzej. I daje sip zauwazyc, ze nie led ona prosto 
do adresata, ale zaleznie od sity podania - za niego bqdz przed niego. Warto to sprawdzic 
iopanawDC. 

Jezeli zamiast zwyktego "LI + A” uzyjemy "R2+L1+A", to podanie w tempo gorq 
bpdzie wyglqdato onalogicznie jak w poprzednim przypadku (czyli "R2+A”), lylko ze 
bpdzie wtainie... gorq. Mozna jeszcze Ip kombinaejp rozszerzyc o "R 1 ", czyli 
”R 1 +R2+L1 + A " (sic! ), tak aby pitka ledata bardziej do przodu i nieco wyzej. Gene- 
ralnie rzecz btorqc poszerzenie podaii o klawisz "R2" (oprdez zwyktego podania klawi- 
szem ”X", tutaj nie jestem pewien) sprawiajq, ze zagrania te sq bardziej doktadne. 
Nalezy ich uzywoc, kiedy obok naszego zawodnika - do ktorego adresujemy podanie 
np. w tempo z uzytiem " A " • jest jeden lub dwoch obroriedw przedwnej druzyny. Jezeli 
uzyjemy wtedysamego "A", najprawdopodobniej defensorzy przejmq podanie. Samego 
"A" nalezy uzywac, kiedy zawodnik do ktorego podajemy wychodzi na czyslq pozyej? 
i ma duzo miejsca z przodu. Podanie to jest mocniejsze niz w przypadku "R2+A”, ale 



mniej doktadne. Podajqcnaskrzydtoprawiezawszeuzywam'R2+A", bowprzypodku 
samego "A" podanie jest bardzo czpsto za mocne i wychodzi na out. Nie spodziewajoe 
sip jednak, ze podania przy uzyciu "R2" bpdq zawsze idealne, nie ma lekko. 

Czas na dosrodkowon'ia. Wszystkim si? chyba podobajq mocne, ostro bitewrzutki na pole 
kome w WE6. Czasem jednak przydatyby sip dosrodkowonia nieco slabsze • i tuz pomocq 
przychodzi nam klawisz "R 2". W kombinacp "R2+*" futbolowka zostanie poslana 
bardziej mipkko, parabola lotu bpdzie wyzsza i pica leci wolniej. Przypomina to 
dosrodkowonia "z polskiej ligi" znane z PES i PES2). Uwaga! Stosujqc ten monewr w 
PES2, efekt jest... odwrotny. Udolo mi sip dzipki temu postac pitkp znaeznie mocniej, 
uderzona zostaje szybeiej i leci nizej. Nie jest to niemal ideal z WE6, ale daje rad?. 
Kolejny element gry, dalekie podania w slronp polo kamego: "R 2+L1 +•" - pitka bpdzie 
ledata wolniej, wyzej i dluzej. I wtasdwie lylko w taki sposob optaca sip, moim zdaniem, 
uzywoctego zagrania, bo przy normalnym "11 +•" pitka podawona jest najapsdej za 
mocno i zanim nosz napastnik do niej dobiegnie, doled ona do pola kamego i padnie 
tupem bramkarza. "R2+L1 +2x •“ - onalogicznie, tylko ze nizej i raezej bezposrednio 
do napaslnika niz na dobieg. "R2+L1 +3x - onalogicznie, ale po ziemi. 

Rzuty wolne i rozne. Zastosowanie "R2+#"- futbolowka zostaje uderzona nieco Izej, 
parabola lotu jest wyzsza, pitka leci wolniej, dluzej oraz - jezeli dodamy podkrpcenie 
- zostaje mocniej podkrpcona. Fajnie wyglqda dosrodkowanie z rogu, kiedy sita przekro- 
czy "kreskp" i dodamy owo podkrpcenie. Mozna w ten sposob sprowokowoc bramkoiza do 
wyjsaa z bramki i to wykorzystac. Szczegolnie kiedy dosrodkowuje np. Beckham ay 
zawodnik o zblizonych umiejptnoscioch. "t+R2+#" - onalogicznie, lylko nizej. 
"4'+R2+*" - onalogicznie, lylko po ziemi. To byty podania z wolnego/ roznego. A 
co ze slrzotami? Nieslely, nie zauwazytem roznicy, ale Bollock strzelit mi kiedys takiego 
gola pod poprzeakp z rzulu wolnego (mniej wipcej przy "kancie" pola karnego), ze 
Seaman sip nawel nie ruszyt, wipe moze ’R2" podwyzsza parabol? lotu (?)... Mozliwe tez, 
ze pitka bpdzie lepiej podkrpcona. Teoria, bo w praktyce roznie to wyglqda. Moze maty 
hint, jak najlepiej ustawiac sip do slrzolow. kiedy uderzasz zza pola karnego, najlepiej 
zwrotic sip twoaq do miejsca gdzie bpdziemy strzekic Zwipkszy to szonse na gola. Nalezy 
takze pamiptac, aby odwrodc si? tak, co by zawodnik staelot swojq mocniejszq nogq. 
Jest to BARDZO wazne. Kiedy jestesmy sam na sam, wazne tez jest by przed slaalem 
. zmienic kierunek biegu. Utrudni to znaanie zycie bramkaaowi. Czasem warto tak 
zmienic kierunek biegu, aby bye proslopadle do bramki (tworzq do boku boiska), np. 
kiedy prawonozny zawodnik biegnie lewq strong pola kamego i jest 'sam na sam'. Jesli 
chcemy strzelic w krotki rog bramkarza, to najlepiej jest w ostatniej chwili przed strzatem 
zmienic kierunek biegu "na ukos" (nie proslopadle!) do krolkiego stupka. Wtedy jest 
wipksza szansa, ze wpodnie. Kiedy strzelamy "R2+B" strzot jest mocniejszy, ale mniej 
celny. 



At ZAWODNIKOW 



W momencie gdy nasz pitkorz sterowany jest przez konsolp (to znaezy kiedy nie 
przelqczymy sip na niego, nie ma nad nim "jedynki"), zochowuje sip jakby grat w 
druzynie podworkawej. Np. kiedy futbolowka jest odbita od kogos i az sip prosi, zeby 
i ruszyt do bezpaiiskiej pilki, on bpdzie zachowywot sip jak kretyn - odsuwat sip od pilki 



albo biegl prosto jak gdyby nigdy nic - dopoki sip na niego nie przelqczymy, ale o 
zmianie zawodnika juz pisatem wczesniej; trzeba kilka razy nocisnqc "l 1 " zeby w 
koricu sip na niego przelqczyc. Problem w lym, ze wtedy jest juz z reguty za pozno. 
Aha, sytuocja taka jest nad wyraz widoczna w WE6, w PES2 znaanie poprawiono SI 
zawodnikow, choc tez w tej kwestii... 



DOCHODZENIE ZAWODNIKOW DO PILKI 



Wyobraz sobie sytuacjp, ze np. Beckham atakuje prawq (mniej wipcej na srodku 
boiska) strong, majqc Heskeya w srodku, i podajesz do niego za pomocq 'll +2x 
Pilka podana jest jednak za mocno i mija Heskeya zmierzajqc ku drugiej stronie 
boiska. Co zrobit Heskey? Byto od razu widac, ze nie dojdzie do tej pilki i od razu mogl 
biec na skosdo gory (wtedy by przejql), ale on coly aas biegnie jak zahipnotyzowany 
w stronp pilki i dopiero kiedy go minie, zmienia kierunek probujqc do niej dobiec, 
ale... wtedy juz jest za pozno. Za pozno, bo obronca, ktory biegl koto niego, jest juz 
znaeznie blizej futbolowki. Niestety, takie sytuacje majq miejsce bardzo apsto i sq 
bardzo denetwujqce. 




Moim zdaniem sq trochp za lekkie, bardzo apsto Iracimy pitkp w glupi sposob, 
poniewaz pilka zostala podana zbyt slabo, a adresat stoi i aeka no niq, podaas gdy 
w mipdzyaosie paejmuje jq bardzo apsto paeciwnik. Po drugie, pdkarze znowu nie 
myslq. Czasem az sip prosi, aby podanie nie bylo prosto do zawodnika, tylko trochp w 
lyl bqdz w przod, czyli tarn gdzie jest wolne pole i wipksza szansa na to, ze paeciwnik 
jej nie paejmie. Tymaasem zawodnicy w ogole nie pataq ay przeciwnik stoi na 
drodze podania, ay nie, podajq "na pal?". Posilkowac si? mozna wprawdzie prawq 
galkq onalogo, lylko ze efekt z reguty jest odwrotny do oaekiwanego. 



DOJSCIA DO PILKI PO STRACIE 



Wyobraz sobie sytuacje, ze Heskey biegnie z pilkq w poblizu pola karnego przeciw- 
nika. Nagle jakis obronca robi wslizg i wybija pitkp, klora zmieaa w stronp kornera, 
ale na niego nie wychodzi (albo Heskey staelo i po rykoszecie pilka tez zmieao ku 
rogowi, pay czym widac, ze nie wyjdzie za linip). Heskey jednak nie rezygnuje i 
dochodzi do bezpanskiej pilki. Dosrodkowuje... Ale co to? W polu kamym nie ma ani 
jednego naszego zawodnika! Co si? stolo? Kiedy pilka zaapla zmierzac ku komerowi, 
reszta naszyeh zawodnikow uznola akqp za straconq i zaapla si? COFAC! Potrafilbym 
zrozumiec, gdyby Heskey wypaedzilw ostatniej chwili obroricpprobujqcego dobiec do 
pilki, ale aasem od razu widac, ze dojdzie do pilki, a nasi partneay jakby lego nie 
chcieli widziec i szybko sip cofajq. No i warto wspomniec jeszcze o tym, co juz wczesniej 
bylo podowane w "Kqciku..." - kiedy bramkarz obroni rzut karny, to 4 - 5 naszyeh 
zawodnikow juz aeka na dobitkp, ale nie ma ani jednego obroricy, ktory chociaz 
probowntby im przeszkadzoc. 

To lyle na dzis. Czekam(y) na Wasze uwogi i ewentualnq polemikp, bqdz inne 
wylapane w aasie meezy nietuzinkowe zagrania. Jest tego wipcej niz mozna si? bylo 
spodziewac, glownie PES2 niesie w sobie szereg pozomie niewidoanych zmian oraz 
udoskonaleri. 

WINNING ELEVEN 6: 
FINAL EVOLUTION 



Dopiero co dostalismy w Europie PRO EVOLUTION SOCCER 2, 
czyli port japoiiskiego WINNING ELEVEN 6, tymezasem w KKW 
juz na poczqtku grudnia debiutuje WE6: FINAL EVOLUTION - 
usprawniona edycja gry. I teraz uwaga: ukaze sip nie tylko na 
PS2, ale rowniez na GCN-a!!! No, no... Z wainiejszyeh rzeezy: 
poza kosmetyeznymi poprowkomi i usprownieniomi zawartymi 




PES2 BEZ LICENCJI 

Jedna z najwipkszych bolqczek naszej ukochanej serii, to brak pelnych licencji - trzeba sip wipe posilkowac wlasnymi ustawieniami i 
ewentualnq edycjq nazwisk zawodnikow. Przygotowalem dla Was pelnq list? prawdziwych odpowiednikow wszystkich klubow 
zawartych w PES2, jak rowniez nazwiska Holendrow wystppujqcych w grze pod idiotyeznymi oznaezeniami "OrangesOOl” itd. 
Idiotycznymi, ale KONAMI nie chciato ryzykowac konfliktu z holenderskq federaejq pilkarskq - SONY miato ostatnio spore klopoty w 
zwiqzku z zamieszczeniem kilku druzyn klubowych z tego kraju w TIF2003, ktorej recenzjp znajdziecie nomen omen w biezqcym 
numerze. Panowie sip ostateeznie dogadali, tylko to "dogadanie sip" kosztowalo SONY pewnikiem pokaznq sump. 



POPRAWNE NAZWY KLUBOW: 



POPRAWNY SKLAD HOLANDII: 



CELT 




1 FLANDRE 


PSV Eindhoven (Holandia) 


Van Der Sar 


CONNACHT ..... 


........ Glosgow Rongers (Srkocjo) 


1 MARCHE 


Inter Mediolan (Wtochy) 


Stam 


ARAGON 


..._ Manchester United (Anglio) 


' PIEMONTE 


Juventus Turyn (Wtochy) 


F. De Boer 


LONDON 


Arsenal londyn (Anglia) 


LOMBARDIA .. 


AC Milan (Wtochy) 


VanBronckhorst 


LIGURIA 


Chelseo londyn (Anglia) 


UMBRIA 


latio (Wtochy) 


Reiziger 


EUROPORT 


(C Liverpool (Anglia) 


i EMILIA 


AC Potmo (V/toehy) 


Davids 


YORKSHIRE .. 


Leeds United (Anglio) 


i TOSCANA 


Fiorentino (Wtochy) 


Cocu 


LAKE DISTRICT 


West Horn United (Anglio) 


ABRUZZI 


AS Roma (Wtochy) 


Kluivert 


HIGHLANDS . 


Newcastle (Anglia) 


WEST FALEN .. 


Borussia Dortmund (Nietncy) 


Van Nistelrooy 


DUBLIN 


Aston Villa (Anglia) 


ANHALT 


Boyern Monachium (Niemcy) 


Overmars 


CATALUNA ..„ 


Barcelona (Hisrpanio) 


i RUHR 


Boyer Leverkusen (Niemcy) 


Makaay 


NAVARRA 


Real madryt (Hiszpania) 


RHEINLAND 


Hamburger SV (Niemcy) 


Holland 


ANDALUCIA ... 


Valencia (Hiszpania) 


, PflOPONN 


Olympiokos Pireus (Grecja) 


Melchiot 


CANTABRIA ... 


Deportivo La Coruna (Hiszpania) 


BYZANTIN. ... 


... Galotasaroy Istombut (Turcja) 


Numan 


PROVENCE .... 


AS Monaco (fronejo) 


MARAMARA. 


Dynomo Kijow (Ukroino) 


Van Bommel 


LANGUEDOC .. 


— ..Olympic Marseille (Fronejo) 


VALDAI 


Sparatok Moskwa (Rosja) 


Bosvelt 


NORMANDIE . 


Paris St. Germain (franeja) 


SELVAS 


Vosco Do Gomo (Brorylio) 


Seedorf 


MEDOC 


Bordeoux (Fronejo) 


MATO GRO ... 


Palmeiros (Brorylio) 


R. De Boer 


RIJNKANA ....„ 


...... Ajax Amsterdam (Holondia) 


PAMPAS 


River Plote (Argenlyno) 


Hasselbaink 


NOORDZEE .„ 


Feyenoord Roterdam (Holandia) 


PATAGONIA .. 


Boca Juniors (Argentyna) 


Bouma 

Van Haoijdonk 
Westerveld 



chocby w PES2, dojdzie opeja on-line. Tak, tak - nareszeie! Tylko 
ie teraz zimny prysznic - nie chodzi o rozgrywkp przez Internet 
(dopiero w WE7?), a jedynie o mozliwosc sciqgania najnowszych 
skladow itd. Bpdzie tez mozliwosc sciqgnipcia np. nowej fryzury 
Beckhama, jesli tylko ten zmieni w rzeczywistosci styl - wiadomo 
o co chodzi. Poprawiono nieco grafikp, efekty widac zwlaszcza 
na trybunach i po publicznosci; bardziej zroznicowana, wipcej 
detali. Dla mnie bajka. Coz, nie omieszkam zrobic importa i w 
nastppnym wydaniu "Kqcika..." polecq szczegoly, Graczom w 
Europie pozostaje czekac na PES3. Aha, jeszcze jedno: wersja na 
GaCka ma premier? dopiero 30 styeznia 2003. 



NIEOFICJ ALNY TURNIEJ 

PRO EVOLUTION SOCCER 2!!! 

Wszystkich zainteresov/nnych prngnp poinformowac, iz prowopodobnie juz w 
lulym 2003 roku (ferie zimowe) odbpdzie sip lurniej PRO EVOLUTION 
SOCCER 2! 0 szczegolach powiadomi? Wos w przyszlym numerze PE, o teraz w 
telegroficznym skrocie: przy duzej ilosci chplnych do wygronia bpdzie konsola 
PLAYSTATION 2 wraz z grq PES2; przewidywane sq rowniez nagrody za 1 0 
pierwszych miejsc (Memorki, pady, gry); lokalizaeja: Swidnico (50 km od 
Wrodawia); wpisowe 10-20 zl; WSTEPNE zopisy i pytonio pod mailem 
playman@psxextreme.pl . Ua? no Wosz odzew...D [Playmon] 
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Witam. Dzisiaj bardzo krotko, bo miejsca mam mafo, a do powiedzenia sporo. Ponizej przedstawiam kolejny raport z boju 
o mistrza w GT3 wraz z omowieniem kolejnej tury turnieju. Ponadto: zapowiedz kilku kluczowych zmian w "K^ciku...", 
czasy z nowych tytulow i dosd trudne pytanko w "Teleextreme”. Zachfcam takze wszystkich do przemyslen w 
sprawie turnieju w COLINa 3, o ktorym zapewne przeczytaliscie lub przeczytacie kilka stow w biezEjcym numerze 
PE. Co do zmian. czekam na Wasze propozycje: co wywalid, a co zostawic, bo niestety Sciera nie da nam trzech 
stron, a wyscigow wychodzi coraz wifcej i chciatbym dogodzic wszystkim. 



DOMOWY TURNIEJ GRAN TURISMO 3 
DRUGA TURA 



Ludzie, co si? dzioto! Wolki do ostotnich 
sekund, "poraiko" nieklorydi faworytow, 
pojowienie si? "czamych koni" turnieju. 
Czy trzebo chdec wipeej? Power, po pro- 
sto power, o takim turnieju po cichu ma 
rzytem. Aby nie trzymac Wos w niepew 
nosci, ponizej przedstawiam petnq rozpi- 
sk? z grup wraz z ciekawszymi momen- 
tami podczas walki. 



Grupa A 

Asfalt: 

Trasa: Cote d' Azure 
Samochod: Honda Castrol Mugen NSX 
Szuter 

Trasa: Tahiti Grcuit 
Samochod: Citroen Xsara Rally Car 
Przyspieszenie 0-1000 
Samoch&d: Toyota Sprinter 
Trueno GT- Apex 



Pierwsze miejsce: 
Pawet Stpkowski 
A-l. 18.319 
S- 1.29. 145 
P-0.22.958 
Suma: 3.10.422 



Drugie miejsce: 
Grzegorz Blaszczyk 
A-l.21.904 
S-l. 29.038 
P-0.22.586 
Suma: 3.13.528 



Pawet zrobit swoje i nie dot nojmniejszych 
szons rywalom, odskakujqc no dose bez- 
pieeznq odlegtosc, ale "dziato si?" na dru- 
giej pozyep. Stowa uznania kieruje w stron? 
Marcina Pajqka, ktory ostateeznie uplaso- 
wat si? na trzeciej pozyeji. Marcin prze- 
grat w walce o drugie miejsce z Grzego- 
rzem roznicq tylko 102 tysi?cznych (po 
zsumowaniu jego czasow wynik wynosil 
3. 1 3.630). Gratulacje zarowno dla Grzes- 
ka (ktory przeszedt dalej), jak i Marcina za 
spanialq walk?. 



Grupa 6 

Asfalt: 

Trasa: Tokyo R246 II 
Samochod: Panoz Esperonte GTR-1 
Szuter: 

Trasa: Tahiti Maze 
Samochod: Peugeot 206 Rally Car 
Przyspieszenie 0-1000 
Samochod: Toyota Sprinter 
Trueno GT- Apex 



Pierwsze miejsce: 
Artur Celes 
A-l. 18.936 
S-l. 48.683 
P-0.22.356 
Suma: 3.29.975 



Drugie miejsce: 
Michat Piptaszewski 
A-l. 20. 036 
S-l .51 .297 
P-0.22.697 
Suma: 3.34.030 



Grupa C 
Asfalt: 

Trasa: Rome Circuit II 
Samochod: Lister Storm V 12 Race Car 
Szuter: 

Trasa: Swiss Alps II 
Samochod: Lancia Delta HF Integrate 
Rally Car 
Przyspieszenie 0-1000 
Samochod: Daihatsu Cuore TR-XX Avanzato R 



Pierwsze miejsce: 
Arkadiusz Smater 
A-l. 11.982 
S-l. 15.473 
P-0.26.713 
Suma: 2.54.168 



Drugie miejsce: 
Krzysztof S6jka 
A-l. 12.739 
S-l. 15.253 
P-0.26.770 
Suma: 2.54.762 



Grupa wieikiej niespodzianki!!! 

Krzysztof Sojka pokonuje Maeka Rodaka (czas 
Macko to 2.57.1 61 ) w walce o drugie miejsce 
i zarazem dose mocno zbliia si? do innego z 
faworytow lego turnieju, zwycipzcy tej grupy 
- Arka. Maciek "za burtq", a my mamy pierw- 
szego "czarnego konio" lego turnieju. Gratula- 
eje! 



Asfalt: 

Trasa: Special Stage Rll II 
Samochod: Corvette C5R 
Szuter 

Trasa: Tahiti Maze 
Samochod: Ford Focus Rally Car 
Przyspieszenie 0-1000 
Samochod: Mazda Demio GL-X 



Pierwsze miejsce: 
Sebastian Mitura 
A-l. 35.350 
S-l. 47.809 
P-0.24.883 
Suma: 3.48.042 



Sebastian Mitura - kolejny "czamy kon" tumie- 
ju, ktory z etapu na etap pokazuje "pazurkT. Nie 
dost ie jeden z faworytow - Marek Kotulski - 
Iqduje na trzeciej pozyep, to dodatkowo sam To- 
mek Gitenis (tracqc dose znocznie na szutrze) 
musi uznac wyiszosc rywala. Gratulacje! 



Mirostaw Grabe 
ul. Sadowa 96/7 
41-922 Radzionkow 
woj. Slaskie 

tel, dom. 

(O-prefiks-32) 289-4 1 -42, L 
tel. kom. 0603 564- 172 



To byto do przewidzenia: Artur, jak to Artur, byl 
bezlitosny dla rywali. Z wolki o drugie miej- 
sce zwyd?sko wyszedt Michaf Piptaszewski, 
ktory stracil dose wiele do Artura, ale za to o 
prawie 3 sekundy pokonaf Michafa Nawroc- 
kiego, ktory uplasowaf si? na trzea'm miejscu. 



TRZECIA TURA CWIERCFINAtY 



Rywalizacja zostanie pneprowodzona metodq pucharowq: zwydpzea przechodzi dalej, pokonany odpoda z turnieju. Pary ewierefinafowe rozstawifem 
wg schematu znanego z turnieju GT2 na EP2. A wipe, jadq: 

1A-2B, 1B-2C, 1C-2D, 1D-2A. 



a) Pawet Stpkawski - Michot Piptaszewski 

b) Artur Celes - Krzysztof Sojka 

c) Arkadiusz Smater - Tomasz Gitenis 

d) Sebastian Mitura - Grzegorz Blaszczyk 



Po tej furze, wygrani z "a" i "b” spotkajq si? w pierwszym potfinale, a wygroni z "c" i "d" w drugim. Nastppnie walka o trzecie miejsce (przegrani) 
i wielki final. Przechodzqc do omowienia regul z ewierefinafu, to samo udokumentowanie wraz z datq wysylki (2 dni od wystppu) nie ulega zmianie, 
sposob rywalizacji takze. Znow bpdq trzy konkureneje, trzy godzinki na zadanie i znow bpdzie brana pod uwag? suma wynikow. Jedyna roznica to 
to, ze zamiast przyspieszenia wejdzie mokra nawierzchnia. A wipe asfalcik (suchy), szuterek i asfaldk (mokry). Oczywiscie dobor samochodow 
jak i tros wg mojego widzimisip. 

Termin rozgrywek. 

Terminem no rozegranie tej tury bpdzie kaidy dzien po ukazaniu si? bieiqcego numeru PE, ai do 20 grudnia. Z jednej strony pozwoli Warn to wybroc 
najbardziej pasujqcy Warn i mi termin, poza tym pozwoli mi to zamiesdc wyniki jui w kolejnym numerze PE. Proszp, by grupa cwiercfinalistow 
po przeczytaniu tego tekstu skontoktowala si? ze mnq w celu potwierdzenia posiadania chpci do kolejnego etapu walk? jak i ustalenia terminu zmagaii. 
Zycz? cotej osemce jak najlepszych wynikow. 



colin mcrae rally 

TURNIEJ DOMOWY ■ ZAtOZENIA WSTpPNE 



Po sukcesie zwiqzonym z turniejem domowym w GRAN TURISMO 3, postc 



malogiczny lurniej w COLIN MCRAE 3. Na wstppie zaznaezam, ze reguly, o ktorych 
przeczytacie ponizej, jeszcze nie sq ostoteezne i mogq ulec zmianie, zgodnie z Waszymi 
propozyejami i sugestiami, na kt6re jak zawsze jestem otwarty. Dlatego proszp 
wszystkich zainteresowanych o dokladne przeanalizowanie tego tekstu, przemyslenie i 
wyciqgnipcie wnioskow! 



Termin rozpoczpcia walk grupowych... proponujp, abysmy rozpoczpli na poczqtku 
nastppnego roku (okolice styeznia - lutego; dokladnego terminu szukajcie w "Kqciku 
I wyscigowym"), wipe made naprawd? duzo czasu, by dobrze si? przygotowac. 
f Zapisy bpdq przyjmowane do konca grudnia bieiqcego roku: dzwonide na moj telefon 
. domowy i podajede swoje done (imip, nazwisko, miejscowosc i numer telefonu). Proszp 
takze o potwierdzenie jeszcze raz przed somym turniejem (kilka dni wczesniej) swojego 
udzialu (wiadomo, kaidemu moie cos wypos f), a ja postaram sip wskazac Warn grup? w 
ktbrej sip znajdziede, by w 'dzien turniejowy' nie trade czasu. Schema! dzialania podobny 
do znanego z GT3, dzipki ktoremu wszystko poszlo latwo i sprawnie. 



1) odblokowane wszystkie OS-y, we wszystkich panstwach dostppnych w grze; 

2) odkryte wszystkie samochody bonusowe; 

3) mozliwosc nagrania wszystkiego (czyt. wszystkich przejazdow wraz z tabelkami) na kasetp wideo (lub kamerq) podczas calej jazdy turnieiowefc 

4) doslpp do telefonu. 



Zasady. Dzwonide do mnie w dzien turnieju i dostajecie ode mnie 3, 4, a moie nawet 5 OS-6w i tyle samo roinych samochodow, do kaidego OS- 
u bmy. Nastppnie podam Warn godzinp w ktorej oddzwaniade z najlepszymi wynikami (po pol godziny na kaidy OS w zupelnosd wystorezy; w drugiej 
tune wydluiymy troch? jazdp). Nastppnie, gdy jui zaczniecie jechac (kaidy w swojej grupie), to... WSZYSTKO NAGRYWACIE NA KASETE: OD 
WtACZENIA KONSOLI DO KONCA CZASU PRZEZNA- 
CZONEGO NA DANEGO UCZESTNIKA. WSZYSTKIE 
WASZE PROBY, WSZYSTKIE CZASY, KAZDE SPOJRZE- 
NIE NA TABELKI - PO PROSTU WSZYSTKO MA BYC NA 
KASECIE. Jest to wymog, bo po pierwsze jest to jedyny 
sposob bym ustrzegl sip przed oszustami, a po drugie nie 
ma moiliwosci nagrania najlepszego przejazdu na kart? 
pamipci, tak jak ma to miejsce w GT3. Nie jest to znowu 
tak trudne do zrobienia, gdyi nogrywojqc na kasetp 1 80- 
minutowq bez problemu wszystko sip zmiesci. Oczywi- 
sae, nie zapomnijeie o kopercie zwrotnej wraz ze znaez- 
kami i adresem zwrotnym, jesli zaiyezyde sobie jej 
zwrot. Po tym wszystkim kaseta do koperty i w ciqgu 
dwoch dni powinna bye wystana na poczae (liezy sip data 
na stemplu pocztowym). Ponadto dolqczacie korteczk? ze 
spisanymi najlepszymi czasami (wyeliminuje to mojq 
ewentualnq pomylkp i ulatwi mi sprawdzanie). Zwydpia 
ten, u ktorego suma czasow z wszystkich OS-ow bpdzie 
najmniejsza (podobnie jak w turnieju GT3). 



Czekam na komentarze.Q (gamera] 




















■ 






(Grzegorz Silko z Gdansko) 



(Grzegorz Sitko z Gdansko) 
3.0ulton Park 



(Grzegorz Silko z Gdansko) 



(Jerzy Borowiec z Poznania) 
S.Vallelunga .................. 



(Arkodiusz Piotrawkz z Piotrkawa Tryb.) 

7-Faji 1;19;91 



(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 

8. Ti Grcuil Aida 1;20;74 

(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 

9. Bathurst 1;58;S6 



(Arkodiusz Pilrowicz z Piolrkowa Tryb.) 
lO.Bristd 0;1 7;09 



(Jerzy Borowiec z Poznania) 

1 1 .Mexico 



(Grzegorz Sitko z Gdansko) 



(Grzegorz Sitko z Gdansko) 
)3.Mogny Cours ... 



(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 

... 1;07;7S 



(Ireneusz Glaz z tomzy) 

15.Montrop Park .. 



(Ireneusz Glaz z tomzy) 

1 i.Zolder 



(Jerzy Borowiec z Poznania) 



(Jerzy Borowiec z Poznania) 
I8.A1 Ring ... 



... 1;22;31 



(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 

19. Nurburgring long I;29;I3 

(Arkodiusz Piotrowicz z Piorkowo Tryb.) 

20. Hockenheim long 1;S0;76 

(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 

21. Charlotte 0;34;I1 

(Jerzy Borowiec z Poznonio) 

22.los Vegos 0;3S;09 

(Jerzy Borowiec z Poznania) 

23.Sears Point 1;12;77 



(Grzegorz Sitko z Gdansko) 

24. Nurburgring Short 0;59;16 

(Ireneusz Glaz z tomzy) 

25. Hockenheim Short ......................... 0;51;84 



(Arkodiusz Piotrowicz z Piolrkowa Tryb.) 
26.Rockingham Oval ... 



(Jerzy Borowiec z Poznania) 
27.Rockingham Road ... 



(Grzegorz Sitko z Gdansko) 



Zmiany, ktore nastqpiq 
w "Kqciku wyscigowym". 



LICENCJE DO 






PRZYSPIESZENIE 
I PRE-DKOSC W GT3 





2)0.24.564 


urzegorz uioszczyx z uiesno 

Doriusz Bernocki z Poznonio 




3)0.30.506 


.. Woclow Gregorczyk z Czqslochowy 


nie wchodzq 


4)078 536 


lulosz Rosa z Mcdtowc 




5)033439 


Grzegorz Btoszayk z Oiesnc 


6)0 32 508 


lukosz Roso z Mochowo 


.. 1;19;76 


7)0 32.595 


lukosz Rcso z Mochcwr 


8)042639 


lukosz Roso z Modiowc 


.. 0;45;12 


OOMESIIC A 






1)0.32.216 


lukasz Roso z Mcchowe 


„ 1;10,23 


2)025640 


lukosz Roso z Moehowc 


3)0 29 386 


Andrzei Bernocki z Poznomc 


.. I;37;88 


4)0.42.763 


Grzegorz Bloszczyk z Ctesnc 


5) 0 54 954 .... . 

6) 0.26 623 


Andrzei Bernocki z Poznan o 


.. 1;01;12 


7)014113 


lukosz Rose z Mochowo 



1. Koriczymy z licencjami do GRAN TURISMO 3. 

2. Posyta jcie czasy do WRC2, zastgpig one pierw- 
szq czesc lego szutrowca. 

3. COLIN 2 ostatecznie kohczy zywot, za niego 
wchodzi "trojka"; tylko czemu nikt nie podeslal 
czasow? Rekordy robimy na Stages. Zdjqcia lub 
nagrania wideo tabelek w rekordach posylacie do 
mnie do dornu. 

4. NFS i F3SS - gdzie obiecane czasy do tych sci- 
galek? Na razie nic nie dostatem. 

5. Do kqcika wszedt BURNOUT 2, szczegoly przy 
rekordach. 

6. Startujemy od nowa z testami i trasami do GRAN 
TURISMO 3. Pamiqtajqc, ze juz kiedys udolo siq to 
z GT2 (Fiat SOOR), proponujq wykrqconie rekor- 
dow innym "potworem". Mazda Demio GL-X, to 
wlasnie jq wybrafem na testy, asfolt i szutry. Po- 
kazcie, co potraficie zrobic tym "wozem". 

7. Zaczynamy rywalizacjq w formutkq od SONY, 
zastqpi ona tq od EA, klora przy niej wysiada (szae- 
goty w recenzji za miesiqc). 

8. Zawieszamy rekordy kilometrow do GT3. 



r 



8)0 IS 300 



. lukosz Rose z Modtowo 



INTERNATIONAL I 

1)047 980 
7)100880 

3) 0.22.104 

4) 019326 
S ! 2 28 105 

6) 0 73 693 

7) 0.23i89 

8) 031 349 



Grzegorz Blcszczyk z Olesno 
Grzegorz Stoszczyk z Olesro 

tukasz Rose z Mochowa 

lukasz Rose z Mochawo 
lukcsz Roso z Mochawo 

Konii Mrturo z Dqhina 

... Robert Nowok z Worszowy 
tukasz Rosa z Mochowa 



INTERNATIONAL A 

1)0 39 . tukasz Rcso z Moehowo 

7)015516 Kcmil Mitco z Oqblna 

3) 0.23 1 1 6 lukasz Roso z Moehowo 

4) 0 31 666 lukasz Roso z Moehowo 

5) 0 22 687 lukasz Roso z Mochowo 

6) 0 19.774 Grzegorz Blaszzzyk z Olesno 

7) 045 587 Wcctaw Gregorczyk z Izystcehowy 

8) I 06 894 Grzegorz Sloszcryk z Olesoo 



SPECIAL LtVEL 

I ) 1 .39 350 Oanusz Oboro z Somionowic U 

2! I 28.657 Michel Piqtoszewski z Niecherzy 

3) I 5! 730 Oanusz Oboro z Sumionowic SI. 

4) 1 10 647 tukasz Roso z Wcchowo 

5) 1 57.S5S _ Micnol Piqtoszewski z Niecherzy 

61 ! 16 416 Wotlaw Gregorczyk z Czqstoehowy 

7| 2.06 599 Ooriusz Oboro z Semionowic Si 

8) 1 25 538 . Mithol Wetoszewski z Nieckorzy 



RALLY 

1) 015219 

2) 028656 

3) 0.21624 

4) 0.21965 

5) 0 26 346 

6) 029 187 . 

7) 0 27 046 

8) 1.57.141 .... 



Piotr Oela z Worszowy 
Andrzei Bernocki z Poznomo 
Andrzei Bernocki z Poznonio 
Artdrzei 8ernocki z Poznonio 
Andrzei Bemoan z Poznonio 
. Andrze) Bernocki z Poznonio 
... Andrzej Bernocki z Poznania 
... Andrzej Bernocki z Poznania 



REKORD 
KILOMETROW W 
GRAN TURISMO 3 



A) tqczno liezba kilometrow pokonanych w GT3: 
220000 km - Zbigniew Stociwa z Warszawy 



B) Najwiqksza liczbo przejechanych kilometrow 
jednym samochodem w GT3: 

166000 km (Suzuki Escudo) - 
Zbigniew Staciwa z Warszawy 



FF- Fiat Coupe Turbo Plus 

U-400. 

1 . 1 2,8W Zbigniew Stociwa z Worszowy 
2. 12,87? Bortlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 12,963 Szymon Kusnierz z Olesniey 

0 - 1000 ; 

1 . 22,660 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 22,672 Bortlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 22,809 Morek Kotulski z Krakowa 




Prqdkosc 

1 . 306,4 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 306,1 Przemyslow Bednarek z Rudy Slqskiej 
3. 305,4 Morek Kotulski z Krakowa 



RR- Rut RGT 

(MOO; 

I. 8,779 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 8,788 Dariusz Bernocki z Poznonio 
3. 8,797 Artur Swirski ze Szczecinko 

0 - 1000 : 

1 . 1 5.637 Zbigniew Stociwa z Worszowy 

2. 1 5.638 Dariusz Bernocki z Poznania 
3. 15,663 Artur Swirski ze Szczecinko 

Prqdkosc: 

1. 440,4 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 438,3 Artur Swirski ze Szczecinko 
3. 436,7 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 

MR- Polyphony 001 lub 002 



1 ) 2,42,68 Morek Eliosz ze Stobrowy 

2) 2,42,76 Tomasz Zdrenka ze 5warzqdzo 

3) 2,38,52 Przemystaw Oleszauk z Biatej Podl. 3) 3,34,97 Tomosz Zdrenka ze 

4) 2,1 2,70 Przecnystaw Oleszczuk z Biatej PodL 4) 2,18,55 Tomasz Zdrenko ze 

Anglia Alryka 

1 ) 3,05,50 Tomosz Zdrenko ze Swarzqdza I ) 2,39,34 Tomasz Zdrenko ze 

2) 3,1 5,77 Przemyslow Oleszauk z Biatej Podl. 2) 3,04,76 Tomosz Zdrenko ze 

3) 3,20,81 Tomosz Zdrenko ze Sworzqdzo 3) 2,42,20 Tomasz Zdrenko ze 

4) 2,44,18 Tomosz Zdrenko ze Swotzqdzo 4) 2,21,83 Tomosz Zdrenko ze 



FI 2002 



(MOO; 

1. 8,129 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 8,1 58 Bortlomiej Matuszewski z Zamosdo 
3. 8, 167 Artur Swirski ze Szaecinka 

0 - 1000 : 

1. 14,860 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 14,863 Artur Swirski ze Sznerinko 
3. 14,949 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 

Prqdkosc 

1 . 388.3 Mateusz Kulesza z Siemionowic 

2. 384.4 Juliusz Sobayk z Konino 

3. 383.5 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 

FR- Shelbv Cobra 

(M00; 

1 . 1 0,248 Zbigniew Staciwa z Warszawy 
2. 10,250 Bortlomiej Matuszewski z Zamoscia 



Meboutne 


.. 1.09 709 


i'azei Rodck z Wsoowy 


Irterfogos 

Inolo 


- 1 0DiS8 — 

...1.03140. 


Icmosz Gitems z Rzeszcmo 
Stozej Rodok z Wschowy 










.... 0 59.579 


lomosz Giteno z Rzeszowo 




















Horkenheim 


I.27.S6S 


Btozet Roook z Wsthcwy 








f t f | 


1.1 1.219 . 

1 01.519 

- 1.18.597 


3tozei Rcdak z Wschowy 
lomosz Gnems z Rzeszowo 
Biozei Rodok z Wsdiowyy 




Oosloier 


n kilka koser z wymkomi do tei 




. ■W'M gierki, plus czosy od Sciery (szczerze po- 


1 i 1 1 1 1 1 


: wiedziawszy chcialem sam Warn zopro- 


HJMIMlilKIMMMMMIl 




bysmy z mq ruszyli wKqciku...") 


Vr-Liuu • oriiVir-ACi 


V i poslonowilem wrzucic jq na topetq. Do- 


wody rekordbw to nagrome (lub : 


zdiiae) tabelki w rekordoch 


w Time Attack Record. Jezdzimy 



3. 10,316 Artur Swirski ze Szaerinka 

0-1000: 



. 17,937 Zbigniew Staciwa z Warszawy 
2. 17,993 Bartlomiej Matuszewski z Zamoscia 
3. 1 8,040 Artur Swirski zo Szczecinko 

Prqdlcosc 

1. 383,5 Zbigniew Stociwa z Worszowy 
2. 383,1 Artur Swirski ze Szczednko 
3. 381,7 Bortlomiej Motuszewski z Zomokia 

4WD- Mitsubishi 3000GT 



tie to niezte 

rozluznienie po czosach w Time Attack. Rekordy z "kosztami stluczek' made w tabelkach w 
Crash Record. Dowod lok jak z aosami - robicie zdjgde lub nogrywacie je na kosetq i posylocie do 
no chotq. Ponizej mode no zochqtq pierwsze wyniki tych stluczek - outorstwo mojego i mojej 
dziewezyny, letbrej to czqsc gry przypodta bardzo do gustu (9:6 na jej korzysc). A oto wyniki: 

Time Attock: 



VR-Ourbo 

(M00; 

1. 9,235 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. 9,299 Martin Pojqk ze Skawiny 
3. 9,375 Szymon Kusnierz z Olesniey 

0 - 1000 : 

1. 16,472 Zbigniew Staciwa z Worszowy 
2. T 6,61 6 Martin Pojqk ze Skawiny 
3. 16,645 Bortlomiej Motuszewski z Zamoscio 

Prqdkosc 

1. 435,1 Zbigniew Staciwa z Worszowy 

2. 429,7 Morek Kotulski z Krakowa 

3. 421,3 Przemyslow Bednarek z Rudy Slqskiej 



TELEXTREME 



Kierowca z nowej odslony T0CA na PS2, za karier? ktorego jestesmy 
t±3 odpowiedzialni, to Ryan McKane. Nagrod? za prawidtowq odpowiedz otrzy- 
fifefi muje Piotr Grochowski zamieszkaty w Pieckach. Gratuluj?. 

Pytanie: 

Nadeslal Rafal Wisniewski z Warszawy. 

PODAJ NAZWY SAMOCHODOW Z GT3, KTORYCH (PO ZAKU- 
PIE/PO WYGRANIU) NIE MOZNA SPRZEDAC. 

Termin: do 28 grudnia 2002 



Nagrody w postaci padow w tym 
miesiqcu otrzymujq: 

Piotr Grochowski i Rafal Wisniewski 




Airport Teotmol 3 


035100 . 


MrSoero 


Airport Terminal 1 &2 


1 27 799 . 


MrSaero 


nlerstole loop 


1 10.720 . 


Grzegorz P'oszn k z Worszowy 


88 Inierchonge 


2 46.383 . 


Ruben Noonski z Rodziookowo 


Polm Boy Heights 


113.500 . 


MjScie'o 


Polm Boy Mo-mc 


1. 37.000 . 


Mririero 


5c-mse Volley Dowciowm 


0.49 700 . 


Robert Ncemsm z Roczicnkowo 


Sunnse Vokey 5pnogs 


1 17634 . 


Komil Kcwuczyk z Pity 


Big 5wf Grove 


126.8)8 . 


Korml Kcwnczyk z Pity 


Big Surf Shores 


1.56.0P7 . 


Komil Kownczyk z Pdy 


Gyslol Summl Pens 


. 0,55.7)1 ... 


Komil Kcwtsczyk z Ply 


Crystol Summit Loke 


2.18.341 . 


Komil KowoKzyk z P4y 


Oteon Sprint 


2 03 283 . 


M/W-3 


Heortbreok Hilk 


219.107 . 


Komil Kowokzykz Ply 


Freeway Oash — 


7 48 695 . 


lonusz Koiko : Opolo 


Airsort Ternvnol 3 (R) 


0 35699 . 


MrSoero 


Airport Terminol I A 2 *R> 


136801 . 


Janusz Koiko z Ooob 


Inerstaie coop (Rl 


1.16 70S . 


Kcmil Kowokzykz (My 


88 hrterchonge 1R) 


2.39 715 . 


Kcmil <owoit7yk z Pity 


Polm Bey Heigh’s 'R' 


1 25 340 . 


Kcmil Kowolayk z Wy 


Polm Boy Momo tR; 


1.42047 . 


Grzegorz Ptoszmk z A'orszowy 


Sunrise Volley Dowrlcwn (Rj 


0 56812 . 


Grzegorz Ptosznik z Worszowy 








Big Sud Grove (Ri 


1.19,591 . 


. Grzecorz Ptoszmk z Worszowy 


Big Surf Snores (R.- 


1.53.856 . 


Komil Kowtwzyk z Pity 


(tystoi Sctimii Peok {Rl 


0.52895 . 


Grzegorz Ptoszmk z Worszowy 


Crystol Summit Loke (Ri 


2.07 713 ... 


Komil Kowolayk z Pity 


Oteon Sprirt (R) 


2 12699 . 


Grzegorz Ptoszmk z Wotszowy 


rleortt'eok HilK ;R) 


2J68I7 . 


Kamil Kowokzyk z Pity 


freeway Oash. 1R( 


2.30.610 . 


Grzegorz Ptosznik z Worszowy 


Crosh: 












21.. 


18.075,684 . 


- - Comoro 


31- 


18.258.552 . 


Gotrero 


41 


10.148 30C . 


Gotr.ero 


51.. 


75.473 854 . 


Beoto Owtzorsko z Ruoy Slqskiei 


61 . 


37 380 366 . 


Sectc Owtzorsko z Rudy Slqskiei 


?i 


33931 634 . 


Beoto Owaorsko z Rucy Slqskiei 




















1!) 




















4.584.660 . 


Becto Owtzordu) z Rudy Skjvkiei 
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KONKURSY 



No,no-wlymi 



pobito utrzymu jqce si? od dluzszego 
olwarde nowej kategorii - wykopow 
i w FF9. Przy okazji cficialbym zaproponowac nowe wyzwanie, tym 
dotyczqce dziesiqtego FINALa, a i 



liczby bramek (ay raczej 



Czekoni no wyniki (kasely lub zdj?cia). 



BREATH OF FIRE 4 -MAX HIT COMBO 

1. Marcin "Kura" Kierczak z Krapkowk (NEW!) 144 

2. Rafal Jancewia z Bqkowa ............................ ...... 136 



VAGRANT STORY - CZAS PRZEJSCIA 

1 . Jarostaw "Jaro" Kubik z Zawiercia (NEW!) 01:32 

2. Lukasz "Ashley Riot" Adamczuk z CheFma 01:34 



FINAL FANTASY 9 - CHOCOBO HOT & COLD 

Chocobo Forest Pawet Rubaj z Gryfowa Slqskiego 326 pkt. 

Chocobo Lagoon Pawef Rubaj z Gryfowa Slqskiego .... 496 pkt. 
Chocobo Air Garden Pawef Rubaj z Gryfowa Slqskiego .. 697 pkt. 



PANTEON GWIAZD 



W tym miesiqcu niestety nikt nie zosilil 'Ogrodu Mistrzow", zos 
w nost?pnym numerze obiecane przypomnienie wszystkich osiq- 



FILAR FFX 

Andrzej "s-men" Potapo z Gdaiisko 
Szymon Byszewski z Snrbii k.Drzonowa 



FINAL FANTASY 8 



LION HEART - ERRATA 



ciwnik stosuje «l.l .bnii.| w namHPdo p™. krwmega, u, 
sit toto-Mon -» lym mom.nde nusmidiiol.i izykko. Zanim a 



Olo sposob no to, jok zrobicz Rinoy najsilniejszq postacw FF8. Od samego 
poaqlku pakujemy nasza panienk? Mag bonusem, aby bez Irudu osiqgnqta 
granic? 255 MAG, a gdy lo juz uaynimy, dajemy jej najmocniejsze aory, 
nalezy jednok pami?lac, oby nie wyrzucic jej magi? zmieniajqcq status (gdyz 
b?dzie ich ciqgle uzywac w limicie), a konieanie musimy ja zaopatrzyc w 
Meteor. Gdy zacznie si? walka, rzucamy na Rino? czar Aura, a nast?pnie 
wybieramy limit "Angel Wing". Limit ten zwi?ksza power jej czarow, przez co 
Meteor (ktdrego powinna uzywac prawie za kazdym razem) bpdzie zadawaf 
obrazenio do 1 0 x 9999, a po wzmocnieniu jej aarem Triple otrzymamy nawet 
do 30 x 9999. Przy tym ataku nawet Lionheart wymipko! 

[info by Piotr 'The_Pil" Bolda] 



Wypfyn?fy nowe informacje na temot sequela "Dziesiqtki", 
wedlug ktorych nie tylko Yuna, lecz rowniez Rikku 

nmn nni.X-2 

|esl|e||eszczebardzie| gorqco mzYume:),zosstro| 
kozdej z trzech bohaterek zalezny b?dzie od aklualnej profesji (klosy zowodowe 
wracojql). Trzecio z dziewczyn b?dzie prowdopodobnie nosilo imi? Pain (tok jak 
atok Animy, hmmm...), a wszystkie trzy nalezec b?dq do Komome - jednej z grup 
zajmujqcych si? przeszukiwaniem Spiry w celu znajdywonia sfer z zapisami z 
dawnych aosow. Noszym dziewczynom wchodzic b?dzie w drog? konkurencyjny 
Le Blanc Clan (jego przywodayni? i jej dwoch przydupasow zobaayc mozecie na 
screenie), a calosc przygody prowadzic mo przede wszystkim do odkrywania 
tojemnic i poznowonio prowdziwego oblicza swioto Spiry. I tutoj nowosc - 
rozgrywko podzielono b?dzie na odr?bne misje (system Mission Select), ktore 
jednak wykonywoc mozna w dowolnej kolejnosci, co b?dzie miolo bezposredni 
wplyw na fabul? - zaleznq wlasnie od wyboru kolejnych epizodow (system Active 



Por? numerow temu opublikowolem "przepis" na uzyskanie komponentow do 
broni Lion Heart na dysku pierwszym - wszystko byloby dobrze, gdyby tylko I? 
bron mozna bylo wowczas zrobic, co nie jest jednak mozliwe, gdyz magazyn 
zawierajqcy jej projekl (Weapons Mon I st) zdobyc mozna dopiero na dysku 3. 
Przy okazji, kolejny raz zwracam si? z prosbq o dokladne sprawdzanie nadsy- 
tanych informoqi, gdyz nie wszystkie bf?dy jestem w stanie wylapac, a i skleroza 



Po bogolej jesieni szykuje si? obiecujqca wiosna, gdyz w okolicach marca w 
Stanach ukazac si? majq zarowno XENOSAGA, jak i nowy STAR OCEAN. 
Potwierdzona zostola rowniez data wydanio BREATH OF FIRE: DRAGON QUARTER, 
ktory wlasnie wylqdowal na pofkach w Japonii - w USA pojawi si? prowdopodobnie 
wlutym. 



ch musimy posiadacwylqcznie X-Potion (slabsze odpadajq). Teraz, gdy prze- 



rcni'ijiikn 



Oficjalna strona internetowa 
dedykowana tej wlasnie grze 
(reckawbiezqcym numerze) 
stanowi jeden z 
najciekawszych projektow, 
jakiemiolemokazjeoglqdac, 
dlatego tez zdecydowalem si? 
powiedzieconiej par? slow. 
Dostajemy si? na niq wpisujqc 
adreswildarms3.playsta- 
tion.com, wymagane jest 
jednak posiadanie Flashav 
6.0, ktory zresztq mozna przy 
okazji zainstalowac. Soma 
stronka to po prostu mini-gra 
RPG, w klorej odwiedzajqcy 
przybieraposlac(oczywiscie 
na ekranie:) malego ludka 
(lub ludkowej), zostaje 



UnkJ.Tego jeszczewserii nie 
bylo... SQUARE ujawndo 
rowniez nazw?specjalnego 
statku latajqcego, ktorym 
podrozowac b?dq bohaterki - Celaus, 
zas jego niezwyklosc polegac ma na 
tym, ze b?dzie on mogl transformowac 
si? w kroczqcego mecho (czyli ulubiony 
przez Joponczykow motyw: ). 

Z ciekawostek - podobno dziesiqty FINAL 
wzorowany byl na jednej ze starszych 
gier SQUARE, a mianowicie Bahamuf 
Lagoon - za tym faktem przemawiac ma 



poinstruowany co do czego i 
rozpoczynazwiedzanie 
stworzonej tutoj niewielkiej 
krainy. W krainie tej 
znajduje si? kilka malyth 
osad,w ktorych mozemy 
porozmawiac z wyst?pujqcymi 
w WILD ARMS 3 postaciami, 
mi?dzy innymi z glownymi 
bohaterami, ktorzy wlasnie 
zamierzajqrozpoaqcswbj 
wlasawy quest. 
Przechodzenie z lokacji do 
lokacji utrudniajq nam 
oczywiscie rozne potworki, 
ktore pokonujemyw 
prostych stardach, a za 
zwydqslwaoproa 
doswiadaenia otrzymujemy 






nowe melodyjki (z wlasciwej gry) do odsluchiwania podaos eksploraqi strony. 
Proa lego, w okolianych ruinach mozemy oglqdac krotkie demka - trailery 
ukozujqce rozne fragmenty z WA3 (np. jakqs tarn walk? lub zwiedzanie 
podziemi), zas z okolianych "urz?d6w poatowych" mozemy wysylac widokowki 
no wybrany e-mail. Jak colosc si? prezentuje, mozecie ocenic wedlug 
zalqaonycb screenow - przyznacie, ze pomysl jest bardzo oryginalny, a przede 
wszystkim znakomicie promujqcy samq gr?. 
















FINAL FANTASY X 



STAR OCEAN 2 



W tym miesiqcu kolejno porcja toktyk na kolejnyth bossow, gtownie dzi?ki mo- 
leriotom nodesfanym przez Tomka 7eUo" Szop? i Martina "Norko” Siudaka. A reszla 
co - spicie? No omowienie neka jeszcze cole mnostwo przetiwnikow, a zaznaczyc 
musz?, ze jak no razie w pefni zodowolit mnie jedynie opis Jozka Smekerza (Jumbo 
Ron) z zesztego numeru, gdyz w pozostafych musiatem sporo uzupefnioc. Postaraj- 
cie si? lepiej, tym razem Memork? tyka Norek. 



I 



HP: okoto 450.000 

Mozna ukrasc Stomino Spring (common), Soul Spring (rare) 

Moznawygrac 

1 . Przedmioly - Healing Spring (common), Dork Mailer (rare) 

2. Ekwipunek - bronie ze zdolnostiami typu Counter, pancerze z bonusomi do ilosci HP 
Aloki specjalne: brok 

Specjalne odpornosci: brok 
Strategia (by Zell): 

Ogre ow ccrfy czos trzymo gord? w gorze i kontruje wszystko, czym go pocz?stujemy 
(nowet krodzenie przedmiotow), zadajqc przy tym dose wysokie obrazenia. Sposob na 
niego jest loki - do wolki wystawiamy np. Tidusa, Yun? i konieeznie Wokk?, 
ktoremu tryb Overdrive'o uslowiomy no Stoic (pozostalym warlo doc Comrade lub 
| Avenger). No poczqtku odpolamy Attack Reels, po ktorych boss bqdzie jeszae stoi 
i da nam po ryju - Wokka najprawdopodobniej padnie, o wtedy Yunq uzywomy Full- 
life, Fidusem Haste no Wakk?. W trybie Stoic szybko natadujemy posek Overdrive'o 
(1-2 ciosyli znow bqdziemy mogli uraezye bossa Attack Reelsami. Procedur? powta- 
| rzomy ze 3 - 4 razy i powinno bye po sprawie. 

COEURLREGINA 

HP: okolo 350.000 

Mozno ukrasc Farplone Wind (common), Blessed Gem (rare) 

Moznawygrac 

1 . Przedmioly - Shining Gem (common), Dark Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Deathstrike lub Double AF) poncerze z zabezpieczeniami 
przeciwko roznym stotusom (XXXproof) 

Aloki specjalne: 

- Chaos - powoduje Confusion, Curse i Doom u wszystkich 

- Hyper Blaster - atak na jednego powodujqcy natychmiastowy zgon 
Specjalne odpornosci: wysoka obrona mogiano 

Strategia (by Zell): 

W czasie wolki bardzo przydaje si? ochrona przeciwko Confusion (przynajmniej) 
oraz Death. Na poaqlek wolimy najlepiej z Banishing Blode'a i klepiemy fizyeznie 
(i Overdrive'ami), a poniewaz stworek jest szybki, radz? tez auric Hastego oraz 
posiadac riqgf q mozliwosc koaystania z magii Esuna i Full-life lub itemow Remedy 
i Phoenix Down. Jesli wezwiemy Aeona, boss zaanie rzucac silne aory ofensywne, 
od ktorych nasz pupil szybko ginie. 



DARK ANiMA 



HP: 8.000.000 
Mozna ukrasc Three Stars 
Moznawygrac 

1 . Paedmioty - Dark Matter (common), Master Sphere (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Deathstrike, One MP Cost, Triple AP i Break Damage Limit, 



TR EME 



Dawno juz nie zadawafem Warn zadnych ciekawych pylanek, a 
najwyzsza juz pora ruszyc szarymi komorkami, zwlaszcza ze 
Swiqta za pasem (jokby jedno z drugim miafo cos wspolnego:). W 
kazdym razie Wasze zadanko (mam nadziej?, ze nie za trudne) 
w tym miesiqcu jest nastqpujqce: 



MIEN CO NAJMNIEJ JEDNEGO ERPEGA 
(NA PSX'A), W KTORYM WYST?PUJA 
POSTACIE NOSZACE IMIONA BOHATEROW 
DRAMATOW SZEKSPIRA - PODAJ TEZ OWE 
IMIONA ORAZ TYTUtY TYCH DRAMATOW 



Na rozwiqzania (na kartkach pocztowych lub mailem) czekam do 
Nowego Roku, zas nagrodami sq oczywiscie Memorki. 



NAGRODY 

W tym miesiqcu Memorki otrzymujq: Marcin Kierczak 
z Krapkowic, Jarosfaw Kubik z Zowiercia, Marcin 
Siudak z Kielc, Pawef Rubaj z Gryfowa SI. oraz Piotr 
Adamczyk z Wfocfawka. 



panceae z Ribbon, Break HP Limit i Dealhproof 
Aloki specjalne: 

- atak fizyany - powodujqce dodatkowo Petrify i Curse 

- Pain - powoduje natychmiostowq smierc (Dealhproof nie pomoga) 

- Mega Graviton - atak na wszystkich zadajqcy obrazenia bazujqce na max ilosci HP 
postaci (dlatego tez moze nim zabic, w odroznieniu od innych otakow "grawitacyj- 
nych"), dodatkowo zakfadajqcy Poison, Silence, Sleep, Darkness, Slow i Curse 

Oblivion - powoduje natychmiostowq smierc, a dodatkowo stiqga MP (Osmoze) 
Specjalne odpornoki: 

- absorbuje kazdy element (fqcznie z Holy) 

- odporny na Ultim? i Drain 
Strategia (by Norek): 

Walka z Animq to lotalny masochizm - trwa ze dwie godziny! Ale do rzeezy... 
Konieczne jest w tym wypadku posiadanie przynajmniej dwoch postaci z pancerzami 
zaopatrzonymiw Ribbon, w tym Wakk?, ktory dodatkowo musi posiadac Break HP 
limit i HP powyzej 20.000. Overdrive mode wszystkich postoci ustowiamy na Aven- 
ger, a dodatkowo przed wolkq wszystkim (w tym "nie-elemenlamym" Aeonom) nopet- 
riiomy paski limitu. Oczywiscie wszyscy muszq posiadac bronie z Break Damage limit 
i najlepiej dose wysokie parametry . 

No poaqlek Hastego i odpalamy po kolei nasze Overdrive'y, konlrolujqc przy tym 
pasek przeciwnika i w odpowiednich momentoch wzywajqc Yun? i jej Aeony do 
blokowania. Tulaj ujawnia si? zaleta Avengera - gdy ginie jedna z postaci, paski 
Overdrive reszty napet niajq si? prowie na maksa (a przy zgonie dwoch od razu do 
korica), tok wi?c Wakk? caly aos utrzymujemy na maksymalnej ilosci HP, zas reszeie 
postaci pozostawiamy niewiele energii, aby jak najcz?kiej gin?ty (cafy aos zakfa- 
damy im Auto-Life). Attack Reels to klua do sukcesu - zwykfych atakow nie warto 
stosowoc, gdyz Anima posioda bardzo wysoki Evade (Ain nie pomaga). Gdy koiiaq nam 
si? Aeony do blokowania Oblivion, to rzucamy Auto- Life no wszystkich, a po otaku 
odnawiomy MP za pomocq Megalixirow, ewentualnie Turbo Etherow. 



Zapomniofem o tym wspomniec ( a nikt mi nie paypomniaf), ze w europejskiej wersji 
FFX 6w koiicowy boss z Omega Ruins dysponuje znaanie wi?kszymi parametromi od 
swego brata z USA, a mianowkie posioda 999.999 HP (ayli 1 0 razy wi?cej), absor- 
buje kazdy element, a z drugiej strony mozna od niego wygroc wi?cej Lv.4 Key 
Spheres. Sorry dla wszystkich, ktorzy mieli go za "cianiasa" (wg opisu) i zostali 
nieprzyjemnie zaskoaeni. 



ini.iimu.imiih.i 

TrOoPeK wyszperaf na Necie stron? zawierajqcq translator tekslu na j?zyk Al Bhed 
- zointeresowani mogq si? udac na www.rpgplanet.com/ff9/ffl 0/trans.shtml . 



Tomek ToRuS” Rozahski znolazf w FFX zabawnego "buraaka’' - aea dotyay pietw- 
szej wizyty w Guodosalom. Oloz jesli wystaraajqco wiele razy odwiedzimy Farptanes, 
to w koncu spotkamy tarn brata O'aki - Wantza - rozmawiajqcego z duchem swojej 
zmarfej siostry. W pewnym momencie Wantz pokazuje jej zdj?cie Yuny i mowi, ze 
jest do niej bardzo podobna. Kiedy druzyna opuszaa Guadosalam i dociera do hotelu 
na Thunder Plains, podbiega do nich Wantz, prosi o usmiech i robi zdj?cie! Przypo- 
mina si? proza Terry'ego Pratcheta opisujqcego lakie istniejqce w Swiecie Dysku 
rosliny, z ktorych owoce zbiera si? jeszae przed zasianiem:). 



BREATH OF FIRE 4 



nfflEEna 

Metoda na uzyskanie tego wyniku opiera si? w duzej mierze na szcz?sciu, 
lea oczywiicie rowniez na odpowiednich przygotowoniach. Pierwsza i drugo 
postac (np. Ryu i Scias) muszq miec 2-ciosowe bronie, trzeciq musi bye Ursula 
z gunem zadajqcym obrazenia wszystkim rywalom. Pierwsza postac musi 
praktykowac u Bunyana (jej na samym poaqtku starcia pakujemy Strength 
i Agility - byle lylko nie za duzo), dwie pozostafe u Kryriko. Combo to odpalic 
mozna w czasie walki z Treanami, a jej przebieg powinien bye nast?pujqcy: 

1 . Pierwszq postaciq odpalamy Tiger Fist - daje to 36 riosow 

2. Drugq rzucamy Faerie Charge lub Faerie Attack - 40 ciosow 

3. Taeriq rowniez powyzsze, w zaleznosci co uzyfa druga - 60 ciosow 

W sumie daje to 1 36 udeaeri, lea pami?tac trzeba, ze praktyka u Kryrika 
pozwola na odpalanie jeszae jednego atoku fizyeznego w paeciwnika, 
dlatego tez druga postac zada jeszae dwa ciosy swojq 2-ciosowq broniq, zas 
ostatnia - Ursula - dodatkowo slrzeli roz we wszystkie szescTreanow (jesli tyle 
przezylo). Voila - 1 44 HITS! 

Sposob ten jest dose trudny, gdyz trzeba mieC sporo szcz?scia, by Treany nie 
zgin?fy zbyt szybko - szczegolnie po ostotnim ataku drugiej postaci (warto jej 
dac jak najsfobszq mozliwq broil - oczywiscie z 2-hil), zdorzac si? tez mogq 
Irafienia krytyane, zas ataki Faeries sq rozdzielane losowo (oczywiscie ba- 
roki w wiosce muszq bye pefne "wrozek"). Dodatkowo Ursul? warto wyposazyc 
w Artemis' Cap (paedmiot zwipkszajqcy eelnose), gdyz jej staal jest dose 
niecelny i more nie trafic we wszystkich wrogow. 

[by Marcin "Kura" Kierczak z Krapkowic] 



Ponizsze informaeje nadestaf Piotr 
"Fei_wong" Adamczyk zWfocfawka, za 
co fyka zwyaajowo memork?. 

W gae tej wyst?puje bardzo duza ilosci 
technik polegajqcych na Iqczeniu czo- 
row celem stwoaenio jednego niezwy- 
kle pot?znego zakl?da [Star podobnie 
bylo w drugim SUIKODENie, choc w 
mniejszej skali - lislo aarowfqaonych 
w "Kqciku..." w PE#31]. Lqaone za- 
kl?cia wykonujemy wypowiadajqc cza- 
ry skf adowe jeden po drugim, w jok naj- 
szybszym tempie, aby ten drugi zaczqf 
dziafac jeszaewtrakdetrwania poprzed- 
niego [Star, aasami more si? zdarzyc, 
ze pofqaq si? zaklqcia nasze i paeciw- 
nika]. A oto lista owych kombinaeji: 

Starlight + Gravity Press = Gravity Star 
Starlight + Light Cross = Star Cross 
Starlight + Lunar Light = Lunar Star 
Noah + Earth Grave = Noah's Grave 
Noah + Eruption = Noah's Eruption 
Ray + Earth Grave = Earth Ray 
Light Cross + Earth Grave = Earth Cross 
Lunar light, Earth Grave = Lunar Grave 
Star Flare + Earth Grave = Earth Flare 
Deep Freeze + Eruption 

= Freezing Eruption 
Deep Freeze + Earth Grave 

= Earth Freeze 
Arid Rain + Thunderstorm = Acid Storm 
Deep Freeze + Thunderstorm 

= Freezing Storm 
Noah + Thunderstorm 

= Noah's Thunder 
Acid Rain + Eruption = Acid Eruption 
Deep Freeze + Thundercloud 

= Freezing Thunder 
Noah + Thundercloud 

= Tsunami Thunder 
Acid Rain + Thundercloud 

= Thunder Rain 
Blood Sucker + Energy Arrow 

= Blood Arrow 
Eruption + Energy Arrow 

= Eruption Arrow 
Eruption + Blood Sucker 

= Blood Eruption 
Tractor Beam + Blood Sucker 

= Blood Beam 
Starlight + Energy Arrow = Star Arrow 
Tractor Beam + Energy Arrow 

= Beam Arrow 



Starlight + Tractor Beam = Star Beam 
Starlight, Star Flare = Heavenly Flare 
Starlight + Blood Sucker = Bloody Star 
Tractor Beam, Ray = Ray Beam 
Tractor Beam + lunar Light 

= Lunar Beam 
Starlight + Press = Star Press 
Starlight + Ray = Star Ray 
Starlight + Gremlin Lair = Star Lair 
Tractor Beam + Gremlin Lair 

= Gremlin Beam 
Ray + Light Cross = Ray Cross 
Ray + Lunar Light = Lunar Ray 
Ray + Star Flare = Ray Flare 
lunar Light + Light Cross = Lunar Cross 
Lunar Light + Star Flare = Lunar Flare 
Ray + Shadow Boh = Shadow Ray 
Ray + Black Saber = Roy Saber 
Roy + Shadow Flare = Ray Flare 
Light Goss + Shadow Bolt = Light Bolt 
Light Goss + Black Saber = Black Cross 
Light Goss + Shadow Flare = Flare Goss 
Lunar Light + Shadow Bolt 

= Lunar Bolt 

Lunar Light -t- Black Saber 

= Lunar Saber 
Lunar light + Shadow Flare 

= Lunar Shadow 
Star Flare + Shadow Bolt = Star Bolt 
Star Flare + Black Saber = Star Saber 
Star Flare + Shadow Flore 

= Shadowslar Flare 
Press + Gremlin lair = Gremlin Press 
Gravity Press + Gremlin Lair 

= Gravity Lair 

Press + Shadow Boll = Shadow Press 
Press + Black Saber = Black Press 
Press + Shadow Flare = Press Flare 
Gravity Press + Shadow Boll 

= Gravity Boll 
Gravity Press + Black Saber 

= Gravity Saber 
Gravity Press + Shadow Flare 

= Gravity Flare 
Press + Thunderstorm = Storm Press 
Press + Thundercloud = Cloud Press 
Gravity Press + Thunderstorm 

= Gravity Storm 
Gravity Press + Thundercloud 

= Gravity Cloud 
Gremlin Lair + Thunderstorm 

= Gremlin Storm 
Gremlin Lair + Thunder Cloud 

= Thunder Gremlin 



OGLOSZENIA 



■ Powstaf nowy serwis o nazwie Zelda-Center, a dotyczqcy serii gier "The Legend 
of Zelda". Dost?pny jest on pod adresem wwwzelda-cenler.pfv.pl , a zafozony zostaf 
przez Kiroge. Zointeresowani wspofpracq proszeni sq o konlakt z: psychopa- 
tal024@poczta.fm . 

■ Powstafa strono poswi?cona wyfqcznie temalyce dziesiqtego FINALo, zas miesri 
si? ona pod adresem www.finall O.republika.pl . Konlakt pod mailem: ban20@wp.pl 

■ Lukasz Adamczuk postanowif stworzyc (i tak tez zrobit) stron? poswi?conq 
wyfqcznie VAGRANTowi - jej adres to www.vagrant-story.prv.pl . Autor dodatkowo 
poszukuje osob, ktor e chtiafyby z nim wspoftworzyc inlemetowy serwis poswi?cony 
RPG - konlakt pod mailem: ashley_riot@wp.pl . 










■ Olo list Tomasza Z. z Gdyni - drobnym maczkiem, druko- 
wanymiliteromi powtarzana nazwa: PSX EXTREME Tomaszu, 
masz zbyt wiele wolnego czasu? Idiotyany quest, zaiste... 



Brrr... Zimno. Gdyby nie listy, ktore od Was 
otrzymuj?, to kto wie - prawdopodobnie 
musialbym placic ci?zkq mamon? za CO. (...) 
Bierzcie udzial w naszej "Ankiecie" (kolejna 
edycja), a i w wielkim spisie konsolomaniakow - 
to fojno sprawa, zjawisko, ewenement na skal? 
rodzimej prasy branzowej!!! B?d? miat co polic, 
Mehta! (...) Co miolem poczqc z gornkiem, ktory 
otrzymatem od pewnego zagorzalego fana PE z 
Poznanio? Ze niby to prezent slubny? Dzipki, 
talerzy ci u mnie pod dostatkiem, kieliszkow 
rowniez. (...) Zauwazytam, co mnie zresztq 
cieszy niezmiernie, ze coraz wiqcej z Was 
zaczyna kumac, iz Xbox jest konsolq godnq 
zaufania, w zwiqzku z czym kupujecie ten sprzqt. 
Wiadomo: pirackie gry, kosmiczne mozliwosci 
undergroundowe, wcale wygorowana cena. Fojnie 
jest. GameCube w naszym kraju przqdzie cienko - 
mafo kto w ogole wspomina o zabawce 
NINTENDO. Ciekawe... Gdzie podziali si? wszyscy 
obroricy moralnosci? Przestoliscie wierzyc w 
"kostk?"? Nieladnie! Ale co fakt, to fakt: tylko 
swinia nie zmienio poglqdow, co podkreslam na 
kazdym kroku. Bacznie obserwujcie zawirowania 
na rynku konsolowym, wyciqgajcie wnioski i 
dzielcie si? nimi z Czytelnikami PE, oczywiscie na 
tamach rubryki "LISTY". (...) lie razy mam 
powtarzac wszystkim "sprytnym inaczej", ze w 
kozdym liscie/mailu nalezy podawac swoje 
namiary (petny adres zamieszkania)? A w 
mailach uzywajcie polskich znakow! (...) 
Trzymajcie si? ciepio, spod choinki wyciqgajcie 
konsole i gry, a Nowy Rok przywitajcie z 
przytupem - lego wlasnie Warn zycz?. (...) Zegna 
si? HIV - psychopata, ktory ma w zawiasach dwa 
lata (???). 

Kontakt: hiv@psxextreme.pl, tel. 0608 33 82 
82 (voice, seSMS), a takze listy na adres Redakcji 
(z dopiskiem: "LISTY - HIV"). 

PS: Tym razem nie zmiescif nam si? KONKURS 
NA NAJLADNIEJSZA KOPERTE. Soras. 

W tym miesiqcu nagrody otrzymujq: 

Marcin Malinowski z Lutowisk (gra) 

Artur Wachel z Lubina (PE#30) 




Adam Gabotski Stieio thiiolby lokq Zatdf, nnn IngKsi'l 



BRUCE LEE Z KIELC 

_ | ■[...] 20 lat temu w Kielcach 

V urodzit si? CZLOWIEK, 

■ ! chtopak, niby nic w tym 
dziwnego, spox, norma. Mijafy lata, 
szczegolnie na podwdrku, chtopak ten 
uwielbia uganiac si? za pilkg, kontakty 
z ludzmi, ale tez zawzi?cie gra na 
’pegazie’, wymienia karty na bazarach, 
a takze uczy si? (srednio;). JEST GIT! 
Ale w kortcu zaczyna dostrzegad 
roznice, a raczej dostrzegajg je inni, 
zaczynajg si? wyzwiska. Wyzwiska 
typu ’Chirtczyk’, 'zottek', 'japoniec' itd. 

0 co chodzi jakby? (...) Chtopiec nie 
rozumie, zyje dalej bo zyc musi (czy 
aby na pewno?). Pewnego razu gdy 
wraca z kumplami z meczu (ma ok. 14 
lat) zostaje pobity przez ’swoich’, 
upokorzony na oczach wszystkich, w 
duszy go rozrywa, chce mu si? ptakac 
ale nie moze, bo cod stoi mu w gardle. 

1 wtedy buntuje si?, zfodci, zamyka w 
sobie, zmienia si? jednym stowem. 
Zaczyna pytac: co jest? Czy ja jestem 
gorszy? Dlaczego tak jest? Jak tatwo 
zgadngc, ten chlopak to ja. (...) Moja 
matka, kiedy byta mtoda i pi?kna, 
wyjechata z Japonii do Moskwy na 
studia (po co?) - jako jedna z 
nielicznych Japonek zdotata si? tarn 
dostac. Tam tez akurat studiowat 
mtody, przystojny Polak z Kielc. Tak 
zacz?ia si? wielka milosd. I wszystko 
bylo nawet dobrze, do momentu smierci 
ojca. Teraz mam 20 lat i juz jestem 
zm?czony zyciem, mam dose, i tylko 
to, ze jestem bardziej podobny do 
matki. Czasem mam jej za zte, ze to 
wszystko przez nig, ale wiem ze nie 
mam prawa jej tym obarczac. (...) Nie 
wiem co robid... Jedynie PSX, a teraz 
DC pozwalajg mi dalej zyc, a raczej 
egzystowac. Nie wiem po co dalej zyc: 
PSX umart, Dreamcast umart, ja tez 
powoli si? staezam. [...]“ Artek, Kielce 

Stary, czym Ty si? tamiesz? Start 
przed lustrem i uswiadom sobie. ze 
choc po trosze jested podobny do 
Bruce'a Lee (byl on, jak zapewne 
wiesz, Chirtczykiem)! Na dobry 
poczgtek skuj mordy kolesiom, ktdrzy 
kiedys Ci? upokorzyli, zbesztali, po 
czym... hm, zakasaj r?kawy i bierz si? 
do roboty. Pozbgdz si? kompleksow - 
bez nich b?dzie Ci si? zylo lepiej. 
Tolerancja w Polsce rosnie powoli, ale 
jednak rodnie. Za kilka lat byd moze 
Polska stanie si? cywilizowanym 
partstwem. Graj, uez si?, pracuj, r6b 
swoje. Po prostu zyj. Kolor skrtry si? 
nie liezy (pomijajgc nie teges poglgdy 
skinow) [S: spojrz na to tak: faceci Ci 
po prostu zazdroszczg, bo jestes inny 
ale tez oryginalny, a na takich lecg 
fajne babki - powaga. Innymi stowy, 
dostajesz w kodc za to. ze jestes 
lepszyj. 



StONAZUPA 



■(...] 1) W PE#62 nie byto 
adresu do korespondeneji 

(listy). To jest profesjonalne 

pismo??? 2) W Waszej gazetce panuje 
rasizm! Rasizm, ktdry dotyezy 
GameCube’a. Napisaliscie, ze GC nie 
nadgza za konkurenejg... A czy ktoryd 
z Was patrzyt w statystyki??? GC jest 
trzeci po PS2 i GBA (pod wzgl?dem 
sprzedanych konsol). Potem znajduje 
si? Xbox z liezbg nie dorastajgcg do 
pi?t GC! Istniejg tu dwie alternatywy: 
albo si? nie znacie albo jestescie 
slepi... Ja osobidcie mysl?, ze 
pierwsza alternatywa jest bardziej 
prawdopodobna, bo jak mozna nie 
dojrzec, ze GC zdobywa w wojnie 
konsol drugie miejsce?! Ze niby GC ma 
mato gier? Wystarczy tylko chciec o 
nich napisac... [...]' Bizarre Bear, e-mail 



Wei si? utop! Co, zupa byta za stona? 
(...) ad.1> Bgdi tak dobry i zauwaz, ze 




LIST IVIIESIACA 




FOTOREALISTYCZNE FLAKI NA SCIANACH 



"[■•■] Zapragngtem jej, zapragngtem konsoli nowej generaeji, mydl ta 
zaprzgta mi glow? tak mocno, ze chodz? nieprzytomny i nie potrafi? 

£ mowid o niezym innym. Niestety, zanim si? jej dochrapi? - jeszcze troch? 
czasu uptynie. C6z, nie pozostaje mi nic innego, jak cierpliwie czekad 
(HIV, gdybys wiedzial jak to czekanie mnie m?czy...). No wlasnie, tu 
nasun?to mi si? pytanie: dlaczego umarta tak wspaniata konsola jak PSX? 
Konsola ktora znalazta przeszto 100 milionow entuzjastow na catym 
swiecie? Zgoda, Szarak nie posiada tak wspaniatych mozliwosci 
graficznych jak nowe maszyny, ale czy to oznaeza, ze gdyby na Szaraka 
ukazat si? jakis wspanialy tytul, to nie znalaztby on odbiorcow? Otdz 
znalaztby, i to bardzo wielu, ale cdz z tego skoro developerzy kuszeni 
uj niocs i vvciqz rosnqcq popularnodcig Next Genow wolq pisad gry na te 
platformy, a kochanego Soniaczka olewajg. 

i HIV: Przeci$tny Gracz pala chpciq 'zarzynania kosmitdw’ w coraz lepszej 
oprawie grafieznej, totez powstajq nowe, silniejsze platformy. Skoro 
powstaja nowe platformy, to ludzie je kupujp. Skoro je kupujp, to 
developerzy klecq na nie gry, a co za tym idzie - owe gry nabywa/Q kolejni 
klienci (lahcuszek szcz$scia). Rynek nakrgea sip sam. Skoro rynek rosnie 
Z w tak zastraszajacym tempie, jak obecnie (przyrost wyglqda na wykresie 
tak: /), to forsa naplywa drzwiami i oknami. A jesli developer ma 
astronomiezne zyski z tworzenia gier np. na PS2, to po cholera ma sip 
ij mgczyt z pozyejami na PSX? Nie ma na to ani czasu, ani ochoty, ani tym 
bardziej gwaraneji, ze odpowiednio dobrze sprzeda grp na ’dinozuara’. Bo 
konsole to nie The Rolling Stones. 

Pdt biedy, jezeli skupialiby si? na ulepszeniu Al czy doktadniejszym 
odwzorowywaniu fizyki, ale nie - oni muszq pracowad nad tym, aby cycki 
Lary Croft miaty x polygondw zamiast y. Odnosz? wrazenie, ze grafika 
stanowi teraz to, co w grach najwazniejsze, a tak bye nie powinno. 

Wydaje mi si?, ze producenci konsol za cel postawili sobie stworzenie (w 
przysztosci) konsoli moggeej swobodnie generowac grafik? fotorealistycz- 
ng, ale zastandwmy si?, czy to naprawd? b?dzie az taka rewelacja, czy 
nie zostanie zatracony unikalny feeling dzisiejszyeh gier? Wyobraz sobie, 
Drogi HIV’ie, takg sytuacje: odpalasz wlasnie nowego szuterka FPP 
okraszonego fotorealistycznq grafiozg, mija spoko interko, pojawia si? 
menu gtowne, wybierasz 'New Game' - i siup! Zaczynasz z gunem w r?ku, 
wszystko wyglqda jak film, spoko - mydlisz sobie - i brniesz dalej. 
Wyskakuje pierwszy przeciwnik (zatdzmy, ze jest nim zwykty cztowiek z 
gunem), walisz ostro z wszystkich dost?pnych argumentdw i idziesz dalej. 
Jednak kqtem oka dostrzegasz mocno zmasakrowane zwtoki, czaszka 
otwarta, jelita na wierzchu, pisior urwany i kto wie, co jeszcze... I co, 
teraz nadal jest tak fajnie? Nie uwazasz, ze przez takie motywy gry mogq 
si? stad troch? niesmaezne (wiem, wiem, Gracze to zaprawione w bojach 
jednostki, mnie tez nie ruszajg takie rzeezy tak bardzo jak powinny)? 
Pomysl, ze jadge ulieg w GTA8 niechcgcy potrgeites jakg fajng lask? i 

■ rozsmarowales jg po pobliskim chodniku, a wszystko to przy fotoreali- 
styeznej grafice. Mozna to pordwnad do oglgdania zdj?d z www.rot- 
ten.com . Tak wi?c smiem twierdzid, ze taka mega dopasiona grata nie 
b?dzie si? sprawdzata w kazdym gatunku gier, b?dzie idealna do 
sportdwek, wyscigow itp., ale zupetnie nie b?dzie si? nadawata do gier z 
odpowiednig dawkg brutalnodci, a takowych na rynku jest cafkiem sporo. 
Oczywidcie, mozna podeprzed si? cenzurg, ale wyobraz sobie jak to 
b?dzie glupio wyglgdato. Fotorealizm? Raczej nie. A tak w ogole, to czy 
naprawd? az tak fajnie b?dzie si? pogrywad w wydeigi wyglgdajgce jak 
transmisja telewizyjna? Moim zdaniem cz?dd klimatu zostanie zatracona. 
Bytbym niezmiernie uradowany, gdyby producenci bardziej skupiali si? na 
poprawie zawartosci merytoryeznej gier (a ta, jak wiadomo, czasami jest 
daleka ideatu). [...]■ Marcin Malinowski, Lutowiska 

HIV: Owszem, przedstawiona przez Ciebie wizja jak najbardziej mi 
odpowiada. Gdybym mdgl szarpngi w nowg scigalkp z fotorealistycznp 
grafg (np. GT5), mialbym do tego pierdzielny projektor o przekgtnej ok. 

52", lub jako alternatywa GT3 na PS2, to bez wahania wybralbym tg 
pierwsza opejg. Moze mi odbilo, dostalem kota, ale nie widzg w tym nic 
8 dziwnego. A moze sig mylg... Wydaje mi sig jednak, ze Iwia czg&d 

■ Czytelnikdw PE podziela moje zdanie (no, jak jest?). Zupelnie nie 
8 rozumiem Twego zaklopotania z tytulu fruwajacych co rusz flakow. 

B czlonkdw i pisiordw (???). Co ma fotorealistyczna grafika do tresci 
8 merytoryeznej gry? Polecam Ci zczajenie TWIN CALIBER (PS2) - 

8 przekonasz sig, co to znaezy rzez ’niewiniatek’, nawet bez tak sugestyw- 
8 nej oprawy. (...) Na oslodg wysylam Ci grg ■ niechaj stanowi dla Ciebie 
8 natchnienie. 



w "LISTACH" nigdy nie praktykuj? 
takich metod. Jedli komus zalezy na 
odnalezieniu adresu do korespondeneji, 
to si? wysili i takowy znajdzie (vide 
"stopka redakcyjna"). Tak, to jest 
profesjonalne pismo. ad.2> Podoba mi 
si? tok Twojego mydlenia. Prosz?, 
mow dalej, najlepiej drukowanymi 
literami. Cwoku, zajrzyj do Netu i 
pomin statystyki dot. rynku japortskie- 
go. A na koniec wymiert choc jeden 
tytul na GC. ktdry zagrozi np. MGS2 
lub SPLINTER CELL, ew. GRAN 
TURISMO 3 lub SEGA GT 2002. Ze 
co? Przeciez "wystarczy tylko chcled", 
nieprawdaz? 



TO TYLKO BITWA... 

*[...] Uwazam ze to, co dzieje 
(jfa si? na rynku konsol, jest bez 
sensu. Doktadniej? OK. Mam 
na mydli konsol? MICROSOFTu. 
Wedlug mnie ten sprz?t ma w sobie 
taki potenejal, jak zaden inny do 
grania. Az mnie nerwy biorg, gdy 
dowiaduj? si?, ze GCN sprzedaje si? 
wsz?dzie duzo lepiej niz Xbox. Na 
“kostce” NINTENDO wedlug mnie nie 
ma na czym grad; oprocz RESIDENTa 
i kilku innych tytulow. Przejdzmy teraz 
do X-a. Az mi si? wierzyc nie chce, ze 




z nienawisci Graczy do Billa G. ten 
sprz?t (i MICROSOFT oczywidcie) tyle 
traci. Wedlug mnie MICROSOFT wygra 
z SONY i jego PlayStation. Moze nie 
od razu, ale poczekajcie tylko do 
Xboxa 2. Teraz MICROSOFT jest za 
bardzo z tylu, aby dogonid SONY, ale 
ja wiem, ze z SONY sobie poradzi. 

Sami si? zastandwcie: ta konsola ma 
dwietne gierki juz teraz, a jedli spojrzed 
na plany wydawnicze na najblizsze 
miechy - b?dzie w co grad. Gracze na 
catym dwiecie powoli b?dg si? 
przekonywac do sprz?tu Billa i jego 
kolejna konsola b?dzie miata dwietny 
start. [...]■ Amie911, e-mail 

Jedli wybierzesz si? na gietd? 
komputerowg (to jedyna alternatywa, 
bowiem Xbox wcigz nie jest oficjalnie 
sprzedawany w Polsce. Na pohybel!) i 
przycupniesz na chwil?, zauwazysz ze 
Xboxy sprzedajg si? na rdwni z PS2! 
Mato kto dzierzy pod pachg GaCka, ale 
X-y schodzg pi?knie (cz?sto gracze 
wymieniajg PS2 na Xa!). I rzeczywi- 
dcie, drugi X moze nieile namieszad, 
co zresztg pionierskiej konsoli 
MICROSOFTu udalo si? wydmienicie. 
Gracze szeroko otwierajg oczy. 



BOMBA POSZtA W GORE 



^ ■[...] Witam! Mam par? pytad 

w zwigzku z Twoim artykulem 
■ (z wrzednia) o wyborze 

konsoli. Sam stoj? przed tym trudnym 
wyborem; jako pecetowiec z , 
wieloletnim stazem mam juz dodd 
ciggtego modemizowania kompa i 
niedopracowanych gier, wi?c zamiast 
wydawad kas? na now? kart? 
graficzng postanowitem kupic 
konsol?:). Po lekturze artykulu 
zaczglem zastanawiad si? nad Xboxem 
(ha, Gates nigdy nie da mi spokoju), 
ale poprzeglgdatem stare gazety o 
grach i obawiam si?, czy aby Xbox nie 
skodczy jak Dreamcast (w koricu na 
Dreamcasta tez zapowiadano wiele 
fajnych gier, ukazalo si? wiele gier, byl 
tez dost?p do Internetu i mozliwodd gry 
online, byt nawet WindowsCE, a jednak 
SEGA odpudcila sobie). W ogole 
obecna sytuacja przypomina mi t? 
sprzed kilku lat, kiedy to ludzie 
wysylali listy do gazet z pytaniami, co 
lepiej kupid: PSX’a czy Saturna. 
Zastanawia mnie tez jedna rzecz: 
rdzne irodla podajg, ze Xbox jest 
wielkim sukcesem MICROSOFTu, albo 
ze jest jego porazkg. (...) Chciatbym 
tez zapytad, jak wyglgda sprawa z 
piratami na najnowsze konsole. Czy to 
sg peine wersje na DVD, czy tez CDR 
z wyci?tymi filmami i muzykg? Wiem, 
ze piractwo jest bardzo drazliwg 
kwestig, ale nie ma co si? oklamywad - 
nie jestedmy bogatym narodem, a 
sprz?t i gry nie sg tanie. Chociaz w 
przypadku jedli miatbym mied 10 
piratdw bez muzyki i filmdw, to 
wolatbym kupid sobie za te pienigdze 1 
oryginala i naprawd? cieszyd si? grg. 
Powiem wi?cej: jak widz? pirata, ktdry 
w moim miedci praktycznie "kontroluje" 
rynek piratdw na PC, jezdzgcego super 
BMW, to mam ochot? nafaszerowac go 
takimi malymi kolesiami o kalibrze 
9mm:). Co mog? zrobid za 800 zl 
miesi?cznie, ci?zko jest si? utrzymad 
na studiach (no wiesz, piwko, panienki) 
i jeszcze kupid sobie oryginala za 250 
zl. [...]* Lobotomizator, e-mail 

Nie ma misia! W promocj? X-a niejaki 
Bill G. wpompowal zbyt wiele kasy, aby 
wycofad si? z plandw na przyszlodd. 
Xbox buduje podwaliny pod swojego 
nast?pc?. ktdry z pewnoscia huknie 
gromko. I dobrze. cholemie powazna i 
mocna konkurencja dla PS3 jest pewna 
(rok 2005/2006). wi?c koncern SONY 
powinien si? postarad zaskoczyd 
wszystkich jak jeden mgz jakimd 
rewolucyjnym rozwigzaniem na miar? 
PSX (swego czasu polygonalna grata 
data rad? - wszystkim szczeny 



opadaly). Pozyjmy, zobaczymy. A o 
przyszlodd X-a nie masz si? co 
martwid - teraz moze byd tylko lepiej, o 
czym przekonujg wyniki sprzedazy. 

(...) Zardwno na PS2, jak i X-a 
zrzucane sg gry na ptyty DVD lub CD- 
R (CD-R/W w przypadku X-a). W 
przypadku DVD sprawa wyglgda "1:1", 
zad na plytach CD-R najcz?dciej 
powycinane sg rozne dodatki, filmy, 
muza, ew. gry rozbijane sg na kilka 
pfyt [np. HALO (X) na 4CD, SILENT 
HILL 2 (PS2) na 3CD]. Polecam kupno 
oryginalu. 

TERROR 



I "[...] Ostatnio stoj? w sklepie 
w kolejce i patrz?, a tu maly 

chlopczyk podbiegl do starego 

numeru PE (z Marianem na okladce) 
{PE#63 - przyp. HIV’a}. Tak sobie go 
oglgda, nagle podbiega do mamy i 
mdwi: "kup mi, kup...". Matka na to: 

"nie kupi? ci takiej gazety". Dzieciak 
by! jednak wytrwaly: rozplakal si? i 
zaczgl wrzeszczed na caty sklep. Tym 
sposobem udalo mu si?. Dostal to, co 
chciat! [...]’ MPU, e-mail 



Matka sterroryzowana przez brzdgca? 
Zadna nowodd. Ja na przyklad, gdy 
chcialem resoraka, grozilem ze osikam 
przechodzgcego staruszka. Skutkowa- 
lo, przynajmniej do czasu;). W 
przyszlodd zrobimy okladk? z 
Pokemonem - oj, b?dzie si? dzialo! 

LAMER. KTO? 



"[...] Czedd HIVI Che? 
jty, poruszyc temat gostkdw, 

ktdrzy od pewnego czasu do 
Ciebie piszg w sprawie idiotycznych 
problemow. Mianowicie, pisze do 
Ciebie gosc, ze jest zulem, ale kiedyd 
byl Graczem hardcore’owym; teraz juz 
nie gra, bo 'stracil wgtek'. Przeciez 
gdyby byl Graczem hardcore'owym, to 
by nie przestal grac, nie sgdzisz? Taki 
godd to nikt inny jak lamer. [...]’ 

???, ??? 



Skoro ktos 'stracil wgtek' (notabene 
niezle sformulowanie, hlehlel), to jego 
sprawa. Przeciez kazdy ma prawo do 
bycia zulem, nieprawdaz? Pami?taj: nie 
dmiej si? z cudzych marzenl Ja kiedyd 
tak czynilem, lecz szybko dostrzeglem, 
ze kabotyiiskie to rozumowanie jak 
pieron. Skoro delikwent chce grad i ma 
ku temu warunki - prosz?, niechaj 
zagra si? na dmierd, to jego sprawa' ’ 
Nie chce grad - wolna droga, przeciez 
w zyciu mozna robid wiele znaeznie 
bardziej pozytecznych rzeezy (ot, 
chodby codziennie plewid ogrddek). I 
jeszcze jedno: 'hardcore' to termin 
cholernie naduzywany, a na dodatek 
wzgl?dny. 



2 LATA JAK Z GORKI 



§g| *[...] List ten pisz? zeby 
otrzymad od Ciebie jakgs 
nagrod? (bynajmniej nie za 
"debil miesigea':). I nie zamierzam 
osiggngd tego piszgc farmazony w 
stylu "pies zgwalcil mi pada, czy 
mozecie mi pomdc?" czy "moja siostra 
zjadta mi memork?, oddam jg (siostr??) 
za now?". Nie t?dy droga. Po 
pierwsze, HIV, kurna, Ty to musisz 
mied nerwy ze stali: tyle listdw czytad i 
jeszcze potem na nie odpowiadac. 

Ufff... Sprawa druga - gry. Nie wiem 
jak Wy, ale mnie szlag trafia kiedy 
mysl?, iz kiedyd gry robito si? w jeden 
miesige. Tymczasem dzisiaj zajmuje to 
nawet DWA LATA. A co b?dzie za 10 
lat! Mydl? ze dojdzie wdwczas do 
paradoksu. Jak wiadomo, konsole 
starezaj? na gora 5 lat (za lat kilka 
moze byd to okres jeszcze krdtszy), 
wi?c albo poszczegdlne firmy zalicz? 
"fuzj?", co by zrobienie full wypas gry 



zaj?lo im przy dobrych wiatrach 2 lata 
(no. chyba ze robienie gier "nowej 
generaeji" b?dzie si? ograniczalo 
wytgcznie do nalozenia na "gote 
obiekty" tekstur w coraz bardziej 
kosmicznych rozdzialkach, ale nie 
sgdz?), albo na kompromis pdjd? 
producenci konsol i wezm? przyklad z 
pecetdw. Mowa tu oczywiscie o 
mozliwodci dokupywania coraz 
nowszyeh kart grafieznych (sztucznie 
przedluz? one zycie konsoli) lub, o 
zgrozo, wi?kszej ilodci pami?ci. Sgdz?, 
ze taki stan rzeezy wkrotce b?dzie 
mial miejsce, niestety. Mydl? tez, ze 
firmy produkujgce akceleratory juz 
teraz kr?cg jak mogg, azeby nie bylo 
inaezej. Swojg drogg, taki zabieg mial 
juz miejsce dzi?ki... NINTENDO. Nie 
wiem co tym gosciom przydwiecalo, 
gdy wypuszczali na rynek Ram Packa 
(dodatkowa pami?d) do N64, ale po 
firmie skgdingd najbardziej kojarzonej z 
konsolami si? tego nie spodziewalem. 
WSTYD. A teraz dochodzi jeszcze 
Xbox, ktdry wprawdzie po "piecu" 
odziedziczyl jedynie dysk twardy, ale 
jestem niemal pewny, iz jego nast?pca 
pdjdzie w dlady "nosiciela Windowsa" 
(chodzi o dopalki i inne duperele). (...) 
Konsolowcy, nie dajmy si?! [...]" 

Ceglash, e-mail 

Wydluzenie czasu potrzebnego na 
sklecenie gry to nie wymysl develope- 
rdw, ani tym bardziej wydawcdw, lecz 
wyzwanie stawiane tym pierwszym 
przez sprz?t. No tak, jedli marzysz o 
tym. aby na PS2 wychodzily gry z 
szatg grafiezng na poziomie wiekowe- 
go "Jet Set Willy", to prosz? bardzo... 
w miesige powinno dojsd do sfinalizo- 
wania projektu, kolejny zajmie 
podpisanie stosownych umow i 



dystrybueja. Zadowolony? Niestety, to 
nie ta liga. Wspdlczesne gry “muszg" 
byd 'full wypas 3D’, bo w przeciwnym 
razie sprzedawatyby si? co najwyzej w 
nakladach kolekcjonerskich. No, sam 
pomysl - co wolalbyd tykngd za 250 
zeta: np. VICE CITY czy amigowego 
"Lotusa"? Opracowanie warstwy 
fabularnej to pikus, najwi?cej czasu 
zabiera praca tabunu grafikow oraz 
programistow (z naciskiem na tych 
ostatnich). Zatrudniane do prac 
profesjonalne studia grafiezne, 
filharmonie, opracowywane symulacje 
fizyezne i inne elementy skladowe to 
nie w kij dmuchal. Testerzy majg peine 
r?ce roboty. Ale to dobrze. Osobidcie 
wol? gry tworzone dlugo, ale 
rekompensujgce wyezekiwanie 
wysokim poziomem merytoryeznym 
(catoksztatt). Obecnie istnieje tak wiele 
teamow developerskich, a co za tym 
idzie - powstaje masa gier, ze 
wydtuzone oczekiwanie mozna 
przelkngd bez wi?kszych problemdw 
(pod warunkiem dost?pu do gier na 
biezgeo). Herezje prawisz w temacie 
dopalania konsol, gdyz konsola z 
wymienng pami?cig. HD itd. nie b?dzie 
juz konsolg, tylko pecetem, ot co. I 
komu nalezy si? nie dad? (...) Ceglash, 
zrobi? Ci psikusa - nie dostaniesz ode 
mnie zadnej nagrody. Za duzo myslisz 
(naduzywanie tego slowa nie przypadto 
mi do gustu:). 

PODEJRZANE ROZNICE 

_ ’(...] Nie kapuj? jednej rzeezy. 

Mjflgfa Chodzi mi o oceny. W 
■ pewnym pismie czytam, ze 

gra *** ma lepszg grafik? na Xboxie niz 
na PS2, wi?c wersja na X-a dostaje 












wyzszq ocen? koricowa. Natomiast w 
PE tez jest jasno napisane w recenzji, 
ze wersja na X-a ma tadniejszq grafik?, 
jednak ocena koncowa jest taka sama, 
podobnie jak ocena za grafik?. Co to 
ma znaczyd? Olewacie rdznice? [...]" 
Barti, e-mail 

Nic nie olewamy (tj. prawie nic... a 
moze prawie nic nie nie olewamy;). Jak 
byd moze zauwazytes (hm?), 
wprowadzilismy jako pierwsi w polskiej 
prasie branzowej do recenzji dwie 
’oceniaczki’ - dla 2 roznych wersji. Ma 
to sens tylko wtedy, gdy konkretna gra 
na konkurencyjnych platformach rozni 
sis przynajmniej w zakresie grafiki. Ale 
rdznica ta musi byd namacalna. Pragn? 
jednak wyperswadowad Ci, ze grafika 
to nie wszystko i cz?stokroc pomimo 
niewielkich rdznic w tym zakresie, takg 
samq przyjemnosd sprawia zabawa 
zardwno na GC, PS2 jak i Xboxie. Nie 
wydaje nam si? (ciatu redakcyjnemu 
PE), zeby stusznym posuni?ciem byto 
dodawanie z tego powodu chociazby 
"plusa" do oceny kodcowej. Jesli nie 
nadqzasz, wyttumacz? Ci to na 
przyktadzie: Zatozmy ze masz gr?, 
ktora wg Ciebie zastuguje na "8” 
(ogdlnie). Wyobraz sobie t? samq gr? 
okraszon? lepszg grafikg. Czy 
zastuguje na "8+"...? Wyobraz sobie t? 
samg gr? z jeszcze bardziej dopraco- 
wang grafika- Ocena ”9-"...? W?szgc 
dalej za tym tropem - wyobraz sobie t? 
sama gr? z super-fotorealistyczna 
oprawq... Ocena - ”10"? (...) Kumasz? 
Sama jakosc grafiki nie moze 
decydowac o ocenie ogolnej, ale jedli 
do tego dochodzi podbita rozdziel- 
czosd, bardziej plynna animacja, lepsze 
(bardziej intuicyjne) sterowanie, 
dodatkowe bonusy i inne cuda na kiju, 
to jak najbardziej - ma to wptyw nie 
tylko na ocen? sktadowa za grafik?, ale 
i ogolna (zapraszam do przeczytania 
testu UNREAL CHAMPIONSHIP na 
Xboxal). (...) Co si? tyczy sposobu 



oceniania grafy na X-a i PS2, to juz 
wyjasniam, w podskokach. Nalezy 
oswoid si? z faktem, ze Xbox ma 
znacznie wi?ksze mozliwodci w 
dziedzinie generowania efektdw 
specjalnych niz Czarnula (bump- 
mapping, rozbtyski etc., generalnie 
wszystko co jest zwigzane z real- 
time’owym odwietleniem). Jesli gra 
ABC wyglgda IDENTYCZNIE na 
obu platformach, to de facto lepiej 
wyglgda na PS2. Bardziej 
hardcore’owo spraw? nakreslajgc: 
jedli gra ABC wyglgda IDENTYCZ- 
NIE na GameBoy Advance i PSOne, 
to lepiej wyglgda na wspomnianym 
handheldzie. Bo stosunek jakodd/ 
mozliwodci odgrywa tu gtowng rol?. 
Chyba nie sgdzisz, ze gry na 
PlayStation oceniamy pod kgtem 
graficznym przez pryzmat next- 
genowych potworow, co? Gdyby 
tak byto, ocena “4" za grafik? 
bytaby poprzeczkg ustawiong zbyt 
wysoko... 

NUDA... NUDA... NUDA...? 

lekcjach i myslatem o 
■ Waszym czasopismie: 
czego dokonaliscie i jakim 
kosztem:), o poswi?ceniu jakie 
wlozyliscie w to "cod", co trzymamy 
co miesigc w r?ku i nie wyrabiamy 
ze smiechu:). Wniosek nasuwa si? 
sam: "Jestedcie wielcy", dajecie nam 
- Graczom - duzo radosci, zabawy, 
humoru itp. rzeczy zawartych w 
PSX EXTREME. Mam jednak 
pytanie: czy przypadkiem nie 
czujecie si? tym zm?czeni? To samo 
co miesigc: zbieranie materialdw, te 
same g?by zg(Red.)ow, debilne 
uwagi... Przeciez to jest m?czqce 
jak cholera i pracochtonne. [...]” 

Przedwojenny Dzik, Zagan 



Nie zapominaj. ze ekipa PE to 
entuzjasci gier wideo. PE nie tworzymy 
jeno z zimnej kalkulacji; takie projekty 
weszty na rynek, jednak szybciutko, w 
okamgnieniu zen spadfy (a nastawieni 
tylko i wylgcznie na ttuczenie zlotowek 
autorzy mieli czelnodd dciemniad, ze 
muszq si? 'przebranzowid’, bowiem 
konsole w Polsce padajg na ryj i w 
ogole S3 daremne). A my trwamy w 
najlepsze, rosngc powoli w sit?. Gdy 
na rynku pojawii si? pierwszy numer 
PE [BTW: byto to pierwsze w Polsce 
nieoficjalne (czyt. nie sponsorowane) 
przedsi?wzi?cie zwiqzane z konsola- 
mi], wszyscy zlewali i nie wierzyli w 
przysztodd tegoz projektu (nawet 
tworcy nie spodziewali si? takiego 
obrotu spraw; historia PE zostata 
opisana i dotgczona jako bonusowa 
ksiqzeczka do PE#50 - zapraszam do 
lektury). A jak jest obecnie - sam 
widzisz. Gramy z pasjq, z entuzja- 
zmem piszemy, nie przesypiamy nocy i 
kiblujemy w pracy do pdinych godzin 
wieczornych. Niestety. w zyciu nic 
nie ma za darmo (chyba ze strzat 
w ryj w ciemnej uliczce). 



CHORE DYWAGACJE 



■■j "[...] Po przeczytaniu 
jyp zapowiedzi DOOM 3 na X-a 
| uwazam, ze jezeli ON to 
pociqgnie, to czy b?dzie mozliwa 
konwersja tego tytutu na PS2? Po 
zobaczeniu konfiguracji kompa (PIV i 
inne pierdoty) mysl?, ze nawet Emotion 
Engine by sobie nie poradzit. (...) I 
zaczynam si? obawiad, ze PS2 nie 
pociqgnie na rynku tyle czasu, co 
staruszek PSX:(. [...]" PEsEq, 
Bartoszyce 

Tak si? nieszcz?dliwie ztozyto, iz 
miatem przyjemnodd obczaid w akcji 
'bardzo-bardzo-bardzo' wczesnq, 
grywalnq beta-wersj? gry DOOM III (w 



wersji PC; stuff z E3). Po testach 
ztapatem si? za glow?, a i wtasnych kulek 
musiatem szukad po podtodze. Szok! 
Przede wszystkim za sprawg obt?dnej 
grafiki, bowiem w temacie rajcownodci 
wypowiedziec si? nie sposob. C6z jednak 
z tego, ze D3 zjada wszystkie next- 
genowe konsole razem wzi?te. skoro 
nalezy go traktowad jako ciekawostk?. 
Sprz?t ktory ptynnie pociqgnie t? gr? w 
rozdziatce 800x600 b?dzje dost?pny na 
rynku dopiero za ok. 1,5 roku, a i tak za 
bajonskq sum?. Xbox nie ma najmniej- 
szych szans na ptynne pociggni?cie tej 
gry przy uwzgl?dnieniu wszystkich detali i 
jakosci tekstur, jakie hulad b?dq na PC. 
Port UT2003 doskonale wykazuje, ze 
Xbox (o PS2 nawet nie wspominam, co by 
nie narazac si? na zbyt gtosne gwizdy i 
pomidory/talerze ciskane w mym 
kierunku) nie daje rady piecowi w 
doomowcach (pomijajqc fakt, ze owa 
konwersja nie zostata napisana przez 
jakis wyjgtkowo zdolny team 

Tym bardziej zal mi 
za przekonania: "mysl?, ze 
nawet Emotion Engine by sobie 
nie poradzit". Dobre sobie. 
htehte! (...) Przetrzyj tzy i bgdz 
dobrej mysli! Ja tarn gt?boko 
wierz? w to. ze PS2 b?dzie si? 
mocno trzymac na rynku przez 
najblizsze 3 lata i nie odda 
palmy pierwszehstwa 
konkurencji (choc wcale mi na 
tym nie zalezy. Niechaj wygra 
'najlepsiejszy' koncern, dajqcy 
najwi?cej radochy nam - 
Graczom!). A pozniej... 
Wiadomo wszem i wobec, ze 
SONY kleci PS3, gigant z 
Redmont zlecil zaprojektowanie 
nast?pcy X-a, a NINTENDO... No 
tak, NINTENDO rzekomo si? 
wycofato, mniejsza jednak z tym. 
Aha, w mi?dzyczasie, posiadacze 
hi-endowych dzid blaszakdw. 
zmieniq 2 razy swoj komputer. 
Kapujesz cokolwiek? 







. '[...] Majgc 18 lat namowitem 

(t-r, moich radzicdw na kupno 

>c ~ u PSX'a. (...) Gdy mialem juz 

konsol?, nie wiedziatem w co grad. 
Miatem kilka gier, ktore okazaly si? 
kieprawymi tytutami. Na drugi dzieri 
pobiegtem do kiosku w celu kupna 
gazety traktujgcej o grach konsolo- 
wych. Tak si? ztozyto, ze w kiosku 
lezat akurat trzydziesty nr PE, wi?c go 
kupitem, czego zresztg nie zatuj?. Po 
przeczytaniu catego numeru “od deski 
do deski" - przypadt mi on do gustu 
zarowno pod wzg!?dem humoru jaki 
panowai w gazecie, jak i recenzji, ktdre 
pozwolity mi okreslid co kupid, a co 
pozyczyd od kumpla. (...) Humor i 
luzne podejscie do zycia, ktdre 
panowaty w PE, byty zblizone do moich 
preferencji. Co miesiqc czekaiem na 
PE, by mdc dowiedzied si?, co nowego 
ukazato si? na rynku, no i oczywidcie 
■pozdzierad" z tekstow, listow oraz 
Pierdzqcego Oszoloma. (...) Obecnie 
mam na karku 21 lat, konsol? 
zamienitem na czerwonego malucha, 
ktory zawiezie mnie i mojq dziewczyn? 
tam, gdzie tylko zechcemy, czego 
konsola nie potrafita. Na konsoli gram u 
siostry - kupita swoim dzieciom; 
pozyczam ja raz na jakid czas i 
zagrywam si? w domu, jak miody 
pelikan, w stare hity. PE#30 mam do tej 
pory, mimo iz nie ma on juz oktadki, byt 
trzykrotnie sklejany, ale zawsze lezy 
na honorowym miejscu - jako cos, co 
zmienito moje zycie na lepsze. W 
przysztodci mam zamiar kupid 
PlayStation 2, bo czytajqc recenzje i 
patrzgc na zdj?cia az mi si? mdzg 
lasuje. (...) Pozdrawiam ekip? PSX 
EXTREME i moja ukochana dziewczy- 
n?, czyli Magd? L. [...]’ 

Artur Wachel, Lubin 

To si? chwalil "To”, czyli pozostanie 
wiernym ideatom! Wiesz, zycie nie jest 
tak kolorowe, jak to wyglada w 
debilnych reklamach, na tamach 
kolorowych czasopism (m.in. PE), ew. 
w filmach "made in Hollywood". Nie 
wiem jak Ty, ale ja rano, po przebudze- 
niu si?, nie mog? zniesd swego 
wiasnego oddechu (tzw. “kaped"), 
patrzec w lustra na ten zapyziaty, 
zarodni?ty pysk. Ostatkiem ch?ci 
sniadanie popetniam, ktdre zapijam 
kawg-mordercq, pozniej cos tarn-cos 
tam, aby w koncu zabrac si? do pracy. 

I wiesz co? O ile praca ''przed 
komputerem" cieszy mnie umiarkowa- 
nie, tak jej cz?sc praktyczna, czyli 



katowanie konsol, nadal sprawia mi 
frajd?. Dlaczego? Ano, bowiem lubi? to 
jak cholera, czuj? powera po 
chwyceniu w dlonie pada, gdy z 
gtosnikow dobiegaja ryki silnika, a na 
ekranie dmiga krajobraz. Bawi? si? 
doskonale od lat. Czego i Tobie zycz?. 
Juz wkrotce dostaniesz archiwalny nr 
PE, mianowicie trzydziesty. Jeno 
opraw tenze w ramki i strzez przed 
dzieciakami siostry! 



ROLL(KA) ON! 



"[...] W latach 60. dziewczyny 
wysytaty do “The Beatles” 

gumy do zucia. Chlopaki mieli 

za zadanie troch? je pozuc, a 
nast?pnie odeslac. Stuchaj HIV, 
niedtugo przysl? Ci papier toaletowy - 
chyba wiesz, co powinienes z nim 
zrobic, zanim odeslesz mi rolk? z 
powrotem... [...]" Crash, e-mail 

Niezle, niezie... Czy chcesz 
“autografy" pozostalych zg(Red.)dw? 



TEST NA RECENZENTA 



■ "[-•-] Otoz, pewnego dnia na 
(jjaBB lekcji wychowawczej 

wypetnialismy cod w stylu 
rozeznania pt. "Sciezka zawodowa". 
Polegato to na tym, ze wypisywalismy 
na kartkach zawody, ktorymi chcemy 
si? zajqd w przysztosci. Ukradkiem 
podejrzalem co moj kolega (hardkorowy 
Gracz) napisal. I zobaczytem: 
"recenzent gier”. Dobra, a teraz pytam 
si? samego siebie i Czytelnikow: W jaki 
sposob moze on zostac recenzentem, 
jezeli nic w tym kierunku nie robi, 
dostaje notorycznie szmaty z dyktand 
na 'polaku' (matura juz w majul), a 
jedyne co umie rabid dobrze, to picie 
taniego spirytusu ze strefy wolnocto- 
wej? Podejrzewam, ba, jestem pewien, 
ze takich fachowcow jest znacznie 
wi?cej. Zyjg oni w bfogim, lecz jakze 
mylnym i gubiacym przekonaniu, ze 
wejda do branzy tylko dlatego, ze 
kochaja grad. Zejdzcie na ziemi? i 
oderwijcie si? (chodby cz?dciowo), nie 
od rzeczywistosci, jak to zwykle 
bywato, lecz od pada i gier. ciecie 
jedne. Poszukajcie czegos, czym 
moglibydcie si? zajad w przysztosci. bo 
za chlanie i granie nikt Warn kasy nie 
zaptaci! A jesli naprawd? powaznie 
mydlicie o zawodzie recenzenta, to 
rdbcie cod w tym kierunku (...) a 
pdzniej oddajcie si? giercowaniu - 
zobaczycie, ze nie ma nic lepszego niz 



NAPISZ DO 



Ho-ho-ho! Chcesz dostac 'pod choinke' pada do konsoli PSX/PS2? W takim razie stworz 
najoryginalniejszg kartk? (pocztowg) do Sw. Mikotaja z prosbg o Dual Shocka, naklej na nig 
kupon, a nast?pnie wyslij jg na adres zaprzyjaznionej instytucji - Redakcji 
PSX EXTREME: "Grupa 69", ul.Sokolska 65,40- 
^ 087 Katowice. Wysil si? jednak, opracuj cos 

^ bazgrolow. popierdolek z pozytywka i 

zegarow z kukulkg. Termin nadsylania 
1 11/1 VH kart uplywa wraz z koncem 

w biezgcegorokufdecydujedatana 

Sre. n ' ■ stemplu pocztowym)! Najlepsze 

prace zostang opublikowane na 

p S: Co P rawcta Rudolf lezy w 
V’Bn'l 4 Laponii pod ztobem, przezuwa- 

^ IJ " * gc siano ' P° cl ^9 a W c z 93SIO- 

f ra i gromko Spiewajac, jednak 

X 5 zapewniam Was. iz trzech 

jjT]L szczesliwcow otrzyma nagro- 

dy w ,empie ekspresowym. Tyl- 
ko zosfawcie skarpety w fatwo 
y/rmpt 4 dosf?pnych miejscach I chwilowo nie 

B Zcty palcie w kominkach! 



usi^sd z zimnym piwem po robocie/ 
nauce przed konsolq i granie z 
czystym sumieniem i poczuciem 
dobrze spetnionego obowigzku, nawet 
jezeli ow obowiqzek przez Was 
samych narzucony zostat! [...]" 
PitolowyTekkenowy, Barlinek 

Wiesz w co si? chce wpakowac Twoj 
druh? Powtarzatem, powtarzam i 
powtarzad b?d?, iz praca recenzenta 
lekka nie jest (wiem o tym doskonale, 
zresztg nie tylko ja) - to raz, a dwa * 
aby zaistnied na rynku, trzeba si? 
wykazad. Czym? Sam nie wiem. 
Najzwyczajniej w swiecie trzeba miec 
to "cod". Warsztat pisarski nie tyle mile 
widziany, co "must have":) - bez tego 
nici z kariery. No i mozna zapomniec o 
wyzyciu z tego fachu. Niestety, poki 
co w Polsce recenzowanie gier mozna 
traktowac jak hobby, ktore przynosi 
wymierne korzydci, lecz o mannie z 
nieba nie ma mowy. Taka jest wtasnie 
szara rzeczywistosd. Z trzeciej strony, 
proponuj? wszystkim zainteresowanym 
przeprowadzid test "wirtualnej 
kortcowki"... 



HARDCORE 

© ““"1 "[...] Mozecie si? ze mnie 
* smiad, ale wyttumaczcie mi 

I (jestem poczqtkujqcym 

Graczem): co to jest 'hardcore'? [...]’ 
Zajonc, e-mail 

Widziales odcinek fenomenalnego 
"Jackassa", w ktdrym koles nazart si? 
od groma produktow spozywczych, 
"oddat" wszystko do michy, zrobit z 
tego omlet, po czym pochtonqt bez 
zajgkni?cia? To jest wtasnie 'hardcore'! 



KTOKOLWIEK WIDZIAt... 



"[...] Gdzie S 3 zg(Red.)y? 
Czytajgc archiwalne numery, c 
potem si?gajgc po te nowsze 



zauwazylem brak kilku osdb z zatogi. 
Tzn. teoretycznie ze stopki redakcyjnej 
nikt nie znika w niewyjasnionych 
okolicznosciach (wyjgtek - Mati:), lecz 
od dawien dawna nie miatem 
“"przyjemnodci"" (cudzystow podwdjny:) 
widziec facjaty np. Ace’a, Saszy czy 
tez Piotrka. Co to, nowych menedze- 
row nie ma, czy jak? Myslatem, ze 
moze Piotrka do woja wzi?li (kiedys 
pisat w Hyde Parku, ze jakied 
powotanie dostat), ale przeciez on byt 
zg(Red.)em i dosd cz?sto si? z Wami 
spotykat, wi?c na pewno musiato to 
zostawid jakis slad na jego psychice. 
(...) No i jeszcze Norby! Przeciez na 
pewno jakid wypadek mu si? 
przytrafit;), a tu nawet Hyde Parku nie 
napisze. (...) Chciatbym jeszcze 
poruszyd kwesti? Waszej “otwartodci" 
dla Czytelnikdw. To bardzo dobrze, ze 
dajecie si? nam wykazad na tamach 
EXTREME'a, ale uwazajcie, bo “co za 
duzo...". Zg(Red.)zi uwazani sg nie za 
redaktorow, ale paczk? przyjaznigcych 
si? ze sobq Graczy. Przyjmujqc pod 
swoje strzechy praktykantow 
narazacie si? troszk? na cz?sciowe 
zatracenie klimatu. Co kilka numerdw 
jakied nowe osoby, w zwiqzku z czym 
nie ma miejsca dla "starych wyg", 
ktdrzy przeciez tworzyli EXTREME'a i 
jego klimat (sielankowo-zpasno- 
snadnie-mtodziezowy). (...) Chciatbym 
zakonczyd, a poniewaz chciec to moc, 
totez koncz?... [...]" 

Chromo, Nowa Ruda 

No wtasnie - gdzie sq zg(Red.)y? Po 
cz?sci odpowiedziatem juz na to 
pytanie - przy okazji listu, ktdry 
opatrzytem nagtowkiem "Test na 
recenzenta". Drogi niektdrych z nas 
troszk? si? rozeszty (wiek pociqga do 
odpowiedzialnodci; przeciez PE ma juz 
na karku ponad 5 lat!), co nie oznacza, 
ze nie utrzymujemy kontaktow. Od 
czasu do czasu niektore zg(Red.)y ze 



Ankieta 

1 . Imi? i nazwisko 



2. Wiek 

□ do 10 lat 

□ od 10 do 15 lat 

□ od 15 do 20 lat 

□ od 20 do 30 lat 

□ powyzej 30 lat 

3. Mieszkasz w: 

□ matej miejscowodci 

□ sredniej miejscowodci 

□ duzym miedcie 

4. Czym obecnie si? zajmujesz? 

□ ucz? si? 

□ pracuj? 

□ zadne z powyzszych 

5. PE kupujesz / czytasz: 

□ regularnie, co miesigc 

□ nieregularnie, od czasu do czasu 

6. Twdj egzemplarz PE czytajq: 

□ koledzy, znajomi 

□ rodzehstwo 

□ nikt poza mng 

7. Jakie inne pismo o tematyce 
konsolowej kupujesz i dlaczego? 



8. Co sqdzisz o prenumeracie PE? 

□ wygodne i korzystne rozwigzanie 

□ wol? kupowad PE w kiosku 

□ super, ale nie wiem jak ztozyd 

zamdwienie 

9. Jak oceniasz dost?pnodc PE w 
Twojej okolicy? 

□ zadna 

□ siaba 

□ srednia 

□ dobra 

10. Cena PE jest: 

□ zawysoka,jaknazawaitoscpisma 

□ wsamraz,odpowiadazawartoscipisma 

□ mogtaby bye wyzsza przy dodaniu 

dodatkowych kilkunastu stron 

□ rrxiglabybydwyzszapfzyzmianiepapierunalepszy 

□ mogtaby bydnizsza przy mniejszej fiezbie stron 

11. PE czytasz: 

□ od deski do deski 

□ tylko interesujqce mnie dziaty 

12. Jakie dziaty w PE sg Twoimi 
ulubionymi? 

□ Co nowego 

□ Hyde Park 

□ Recenzje 

□ Hardkor (publicystyka) 

□ Opisy 

□ Kgciki (jakie?) 

□ Listy 

□ Tipsy 

13. Czy wg Ciebie recenzje w PE 
powinny mied: 

□ wi?cej tekstu 

□ mniej tekstu 

□ wi?cej ramek z ciekawostkami 

□ mniej ramek z ciekawostkami 

□ mniej screendw 

14. W PE chciatbyd wi?cej: 

□ opisdw 

□ recenzji 

□ publicystyki 

□ plakatdw 

□ konkursow 

15. Ktdrego zg(Red.)a lubisz najbardziej? 



16. Informacje w PE uwazasz za: 

□ wyczerpujqce i doktadne 

□ niedoktadne i pobiezne 

17. PE postrzegasz jako pismo: 

□ wiarygodne i fachowe 

□ niewiarygodne i niefachowe 

18. Szata grafiezna PE jest: 

□ estetyezna i ciekawa 

□ przejrzysta 

□ kolorowa, co jest plusem 

□ niechlujna 

□ chaotyczna 

□ za bardzo kolorowa 



Pita 








19. Zmiany, jakie zaistniaty w ostatnich 
numerach PE (lepszy papier, lakierowana 
oktadka), uwazasz za: 

□ dobre i konieczne 

□ dobre, ale niekonieczne 

□ zbyteczne 

20. Najwi?kszq uwag? w PE zwracasz na 

□ oktadk? 

□ papier 

□ ilodd stron 

□ kolorystyk? 

□ merytoryk? (tredd) 

21. Czy masz dost?p do Internetu i 
korzystasz z niego regularnie? 

□ tak 

□ nie 

22. Najwi?cej informacji o tematyce 
konsolowej uzyskuj? w: 

□ prasie konsolowej 

□ Internecie 

□ w obu zrodtach 

23. Z czego najch?tniej korzystasz w 
Internecie (tematyka konsolowa): 

□ strona www.psxextreme.pl 

□ inne strony (jakie?) 



□ forum PE 

□ grupy dyskusyjne o tematyce konsolowej 

□ nie korzystam z Internetu 

24. Jaki sprz?t do grania posiadasz w 
domu a jaki zamierzasz kupid? 



25. Czy odpowiedzi na konkursy wolisz: 

□ wysytad na kartkach pocztowych 

□ wysytad smsem 

26. Czy pierwszy numer PORADNIKA 
EXTREME: 

□ kupites "w ciemno" 

□ kupites po zaznajomieniu si? z zawartoscia 

□ nie kupites, bo byt za drogi 

□ nie kupited, bo nie byt interesujqcy 

□ nie widziates / nie kupited 

□ zamierzasz kupid w sprzedazy wysytkowej 

27. Czy kolejny numer PORADNIKA 
EXTREME: 

□ zamierzasz kupid 

□ zamierzasz kupid, jesli cos Ci? 7 ainteresuje 

□ nie zamierzasz kupid 

□ nie masz zdania 

28. Co chciatbyd zobaczyc w kolejnym 
numerze PORADNIKA EXTREME? 

□ tylko i wylqcznie opisy/ciosy/tipsy 

□ oprdcz opis6w rowniez troche 

publicystyki okotogrowej 

29. Jakie gatunki gier najbardziej Ci? 
interesujq pod kgtem opisow? 

□ bijatyki 

□ przygodowki 

□ RPG 

□ wyscigi 

□ inne (jakie?) 

Dzifkujemy. Ankiele nalezy wyslac no odres: GRUPA 69, 
PSX EXTREME, ul. Sokolska 65, 40-087 KATOWICE. 

Ztap kontakt 

Tej cz?sci onkiety NIE musisz wypeLnioc, jesli nie 
jestes zainteresowany! 

MIEJSCOWOSC 

NAZWISKO 

IMIlj 

KSYWA 

KONTAKT 

POSIADANY SPRZIfT 

Prosimy o czytelne pisanie danych, najlepiej 
DRUKOWANYMI LITERAMI. 



[podpis] 

Twoj podpis oznaaa zgod? na umieszczenie tych danych w 
spisie w PORADNIKU EXTREME. 

Jesli jestes osobq niepetnolelniq, wymagany jest podpis rodzica 
lub opiekuno. 

Na zqloszenia czekamy do T 0 stycznia! 







starej gwardii przypominajq o swoim 
istnieniu, niemal goscinnie bazgrzgc na 
tamach PE (np. Norby, ktory 
wyswobodzit si? od fatum katastrof 
samochodowych; przynajmniej tak 
wynika z docierajgcych do mnie 
informacji:). Takie zycie, aczkolwiek 
nie zapominamy o prekursorach 
mtodziezowki PE zwanej (BTW: 
chtopaki, HOWGH!!!). Z zamieszania 
cieszy si? jedynie Playman - recenzje 
"pa^kowe" tyka jak mtody pelikan (a 
pozniej, w odosobnieniu pracuje z 
radosci - choc w pocie czota - nad 
'masq', htehte! Wszystkie wyzwolone 
"czternastki” sg jegol). (...) Kontroluje- 
my poczynania praktykantdw w petnym 
zakresie - w miejscu, gdzie kiedys 
znajdowaty si? resztki ich mdzgow, 
obecnie tkwig wielozadaniowe implanty. 
Niestety, imp(a)lant Playmana nie 
uzyskat zawczasu stosownej 
homologacji, w zwigzku z czym 
okietznac go nie sposdb; wyglgda to na 
cz?sciowe zawieszenie systemu. 

Znasz jakiegos fachmana? (...) Plum... 



X-POWER 



'[...] Czesd HIV! Dobrze to 
zczaites z tym X-klocem. 

Sprz?t jest niesamowitylll Mam 
PS2 i wydawato mi si?, ze jestem 
szczesliwy, ale jak zobaczytem w akcji 
X-a, to omal nie zemdlatem! Miales 
racj?: "tylko dwinia nie zmienia 
poglgdow”. Teraz musz? sprzedad PS2 
aby kupid X-a, bo nie stad mnie na dwa 
systemy jednoczesnie. Sentyment moze 
zgubid cztowieka! [...]" Osa, e-mail 

Sentymentem to mozna darzyd stary 
zegarek w stylu “cebula", ew. komplet 
spinek do mankietow po Elvisie-krolu, 
jednak w przypadku konsol (i w ogole 
sprzgtu elektronicznego) nalezy si? 
wyzwolid od takiego rozumowania. 
Zamiast zestawu 'Technics' kup 
'Onkyo', zamiast PSX'a - PS2 (PS2 
kontra Xbox to kwestia gustu), z kolei 
zamiast zdezelowanego "malucha" z 
dziurami w podfodze - porzgdny rower 
gdrski. 

STINKING GAMES 



gtodna sprawa gry MGS2, ktora w 
moim przekonaniu bardzo odstaje (w 
negatywnym sensie) od pierwowzoru 
jezeli chodzi o fabul? i klimat. Bo jezeli 
chodzi o akcje, to moim zdaniem byla 
na lepszym poziomie. System 
skradania, jak i krycia si? zyskat kup? 
nowych mozliwosci idgc w stron? jak 
najwi?kszego realizmu. Jedli chodzi o 
klimat, to powiem tak... Swego czasu 
piszgc opowiadanie na j. polskim 
majgce stylem i tredcig nawigzywac do 
pewnego utworu A. Mickiewicza, 
sklecitem zdanie: "Siedzi baba i 
najwyrazniej cod sadzi". Jedli powiem, 
ze pierwszy MGS to Mickiewicz, to 
domydlicie si? chyba czym pod 
wzgl?dem klimatu byt sequel. Fabuta - 
achhhh... westchnienie to dotyczyto 
pierwszej cz?sci, jedli miatbym cod 
powiedziec o drugiej, bytoby to raczej 
'arghhh'... Podsumowujqc, jedli chodzi 
o samego MGS2, to byt grq naprawd? 
dobrq i zapewnit mi duzo mitych 
wrazeri, lecz w porownaniu do szoku 
jaki przezytem grajgc w cz?sc 
pierwszg to klapa. 

Takie cod przezywam ostatnio cz?sto - 
zawiodt takze dziesigty FINAL, choc 
teoretycznie wszystko z nim byto OK., 
to w praktyce to nie byto "to". Wyjqtki 
to SILENT HILL 2 (porownywalny do 
cz?dci pierwszej) i bezkonkurencyjne 
GTA3. Wtasnie przyszto mi do gtowy 
jeszcze jedno wyttumaczenie problemu: 
moze to ja si? postarzatem?!? Wywodu 
koniec! [...]" ???, ??? 

Spraw? MGS2 uwazam za zamkni?tg, 
dodac jedynie pragn?, ze xboxowy 
SPLINTER CELL wciqga noskiem 
dzieto' H. Kojimy w kazdym aspekcie 
(sktadajqc takg deklaracj? staram si? 
bye obiektywny do bolu). Komercja 
dopada wszystkie dziedziny zycia, nic 
zatem dziwnego, ze o gry zahaezyta. 
Ale to zadna nowodc - pisalem o tym 
elaboraty. Szkoda, ze tak si? dzieje. 
Dlatego wtasnie kocham oldschool, ale 
mniejsza o to. Co si? tyezy spostrze- 
zenia zamykajqcego Twe dywagacje, 
to zgadzam si? na catej linii - wiek 
zmienia podejdcie do tematu, 
swiatopoglqd i temu podobne pierdoty, 
bez dwoch zdan. 



X MNIE ZASSAt! 




M "(...] Witam! Postanowitem tak 
-/-n oto trywialnie zaczgd swoj 

wywod. Wywod ow tyczyt si? 
b?dzie "zepsucuia si?” gier next- 
genowych w stosunku do starych ale 
jarych tytutow, chodby na takiego 
PSX'a. Mam wrazenie, ze ostatnimi 
czasy w post?pie geometryeznym 
rosnie komerejalizaeja gier... 
Najlepszym przyktadem jest tu chyba 






"[...] Mam dylemat... Xbox ze 
SPLINTER CELL pocigga 
mnie do tego stopnia, ze nie 
pomagajq nawet takie argumenty, jak 
GTA3, TK4, FFX, BURNOUT 2 z PS2. 
Ratuj! [...]" Wik, SMS 



W Twoich preferencjach nie ma nic, co 
mogtoby pozwalad postawic diagnoz?, 




iz powinienes udac si? do lekarza. 
Jested zdrowy, wi?c tykaj X-a w te 
p?dy! Na SPLINTER CELL z 
pewnoscig sif nie zawiedziesz - ta gra 
kopie zady. 

ALL OVER THE... 

! "[...] W trakeie minionych 

gj. wakaeji goscitem u naszyeh 

zachodnich sgsiadow. Jak 
bytem w jednym sklepie (a’la EMPiK), to 
na pdtee z gazetami o grach byt Wasz 
'Extremalek'. Z poczqtku myslatem, ze 
to jakies pismo o podobnej nazwie, ale 
gdy podleciatem i je dorwatem - 
zobaczytem ojezysty j?zyk. Nie moglem 
w to uwierzyc, a co Wy na to powiecie? 
[...]" Wojtek, Drezdenk 

6wiat jest maty, nie zapominaj o tym. 



MASKOTKA 



v "[...] Czy ktod 
Jj zastanawiat si? 

»t, przypadkiem 
dlaczego maskotkg Xboxa 
niesamowicie szybko stat 
si? Bill? Niby smiejemy si? 
z niego, ale jak ktod mysli 
o PS2 - Crash, GC - Mario, DC - Sonic, 
Xbox - Bill:). Amazing! [...]" PaNaZ, Lodz 






Rzeczywiscie, X kojarzony jest przede 
wszystkim z Gatesem - i chyba tak juz 
zostanie. Czy to ile? 



lap kontakt ! 




Cz?sto i gesto w korespondeneji zalicie si?, ze w Waszej okolicy - 
malej wsi, miasteezku bqdz nawet wielkim miescie - nie znacie 
nikogo, kto posioda konsol?, z kim ewenluolnie moglibyscie 
porozmawiac, wymienic si? grami lub spotkac si? w celu 
wspolnego pogrania ay zorganizowania matego turnieju ISS-o. 

Jest na to sposdb. W najblizszym numerze PORADNIKA 
EXTREME (styczeri/luty) zamierzamy zomiescic SPIS 
MltOSNIKOW KONSOL. Jesli jestes zointeresowony 
umieszaeniem tom swoich danych, powinienes wypelnic 
ponizszy kupon: podoc miejscowosc w ktorej mieszkosz, swoje 
nazwisko, imi?, ksyw?, o takze (NIEKONIECZNIE!) jakis 
KONTAKT, bo przeciez o to przede wszystkich chodzi: e-mail, nr 
telefonu bqdz adres (ulica i nr domu). Dane te wykorzystamy 
WYtACZNIE w celu umieszczenia ich w PORADNIKU EXTREME! 



Zeby ulolwic Warn odszukonie kontaktu, cafy spis podzielimy alfobetycznie, 
miejscowosciami. Wyglqdac b?dzie to nast?pujqco: 

MIEJSCOWOSC 



nazwisko imi? 


ksywo 


kontakt 


posiadony sprz?t 


przyktadowy: 








CHORZOW 








Ekstremolny Krzys 


Extrakt 


ul. Wiejsko 2/2 


PS2, GC, PC, GBA 


Kornik Jan 




0501 234567 


GBA 


Norka Tomosz 


Bigos 


bigos@onetos.pl 


PS2,DC 


Spiqcy Andrzej 


Lunatyk 


luna@ty.com 


PSX 


Zyletka Anno 


Mach3 


(032) 801-23456 


PSX, PC 






SENSACJAII!^^ 
'QROtuy PRZESTiPCA 
O PSEUDONIMIE "SWIETy 
k MIKOtAJ" ZBIEGL DZl£ 

Z W1EZIENIA ill V' 
\ ZAPEWNE 
. A M SZUKA ZEMSTX 

ZAOSTATNIE J 



w gdzie ™ 

ULTRA-KLEJU?!?! 
.DAWAd Ml GO TU!L 



STOJ!!^^ 
r ROZKAZUJE 
a PRZESTAC, 
L TX HULTAJU . 



IMIJA KILKA GODZINJ-. 
I ULTRA-KLEJU ORAZ 
I KOSAAJCZNy MAZUR 
|pRzyBywAJA- 



^ ME UKRy- ^ 
JESZ SIE, KLEJU 



AARGH 

KRWUI! 



MAZUR... 
CO TU SIE 
^STALO’ 



znalazleaT 
3S._ to ust 
po CIEBIE.^. 



” AAOJA 
REDAKCJA.. 



•ROZGORZAtA WAL- 

| ka; krew lala sie 

I STRUMIENIAML- 



^TO MIKOLAJ!!!^ 
CHCE SIE SPOTKAC 
L W AA1EJSCU SWOJEJ 
v PORAZKI.^^ 



TAJC KLEJU... 
jw6j KONJIEOJ! 



TyAA SPRyTNJyAA SPO- 
SOBEAA KLEJU POKO- 
l MAL MIKOLA JA— 



A W NIOWEJ REDAKCJI 
ZG(RED-)y SZyBKO 
LECZA RAwy PRzy 
SwiATECZMyAA STOLE— 



EJ._ A CO 
Z BIEDNyAA 
cysiEAA?? 



KTOMACZAS PREZENTUJE 



SUPER-CYSIO 

Obronea iKiesnonych oraz 
zwierzqt domcvycb- 

Pojawia si? zawsze iam, 
gdzie Dobro dosiaje 
po jajach- Zwa/cza i 

wsz elUe Z\o w im>? i 

mtosci, prz^jazxii oraz 
de/egafizacji saicesonu 



Scenariusz: JVLAZtTB- SAINT Rysunki: K'LJE-J'CJ 



^^^styszEuS^^I 


‘X/’ /^AJAK^^HJ 

f PRZyJDZIE I 




S« ^^EJALE^ 1 ® 

H&f KLEJA TUTAJ NIE ■ 




CIE TO? SZUKA J 
^^^KLEJAH^/ Bn 


..— ~ ' — TUTAJ??^ 1 ' 




























ISP" It 


/|L' *1 L 


L : 






■k llz ME 
Cj^^J^LsTRASZ^^i 






>^*Wk ASNI E 
f MIKOLAJ TU ME BE* K7 
^^DZIE SZUKAtJ^^J 















|CHWILE P6~IEJ... 


MIKOLAJU! "N 




Ito juZ komeciAJ 















W cheat menu wklep te oto kom- 
binacje: 

X. X. ■ A. l i t 
super zdrowle 

■ AX* ■ • X A - 
niekoncz^ca si? amunicja 

*. X • ■ X • X • - 
niekoriczace si? granaty 
A, A. A. A. A, A. A. A - 
zwariowane smierci 

■ X* A • X ■ A - 
Director's Cut 

• • • • • ••• - 
odbijajqce si? granaty 
X X, X, X X XXX- 
chodzqca dmierc 

■ ■. ■ ■ ■ 
ogniste pociski 

• ■ • ■ X. X, A, A - 
szybkie "rails" 

A A X. X, ■ • ■ * - 

wszystko odblokowane 

■ • A • ■ X A X - 

wszystkie cheaty 

• ■ X, A, ■ • X. X - 
wszystkie poziomy 



Na ekranie z opcjami podswietl 
"Gameplay", przytrzymaj «- na 
padzie i -* na lewym analogu, a 
nast?pnie wcibnij START. 

Bonusowe druzyny: 

Wejdi do menu z kodami i wpisz 
MEGASTARS, a odblokujesz 
druzyny Sega Sports, Visual 
Concepts oraz Team 2K2 (tylko 
wtrybie Exhibition). 

Niespodzianka: 

Wejdz do menu z kodami i wpisz 
SPRINGER. Rezultatsprawdzisz 
graj|c w "Street mode". 



M DftTA'rKfl MEAT @ 

Deadly Alliance X 

Wykonaj wszystkie misje w trybie 
“Konquest", a nast?pnie pod- 
swietl postab i weisnij START, a 
otrzymasz: 

Podswietlenie Raidena + START 
= Blaze 

Podswietlenie Cyrax + START 
Mokap 






Jako nazwisko Gracza wklep kod: 

FLIPMODE - Busta Rhymes 
MIXTAPES - DJ Clue 
GHETTOFAB - Ghetto Fabulous 
CALIFORNIA - Hot Karl 
GOODBEATS - Just Blaze 
DOLLABILLS - B.Rich 

Od teraz te postacie widniejq na 
liScie "free agent". 



GAME BOY advance 



| Doom il 

Przytrzymaj L + Ri wklep te oto kody: 
BAAAAAAA - petna auto-mapa 
BBAAAAAA - promieniujqcy kostium 
BBBAAAAA - night vision 
BABAAAAA - bezerk mode 
ABBAAAAA full zdrowia i broni 
AABAAAAA god mode 



WtAM 25 

szperotz@psxexlreme.pl 



Kqcik 

SZPERACZ 



IE 



AUK TA-DAII! Krbtka 
I*,* I przerwa i lecimy z 
P ' ' "Kqcikiem...". Tym 
razem - podobnie 
^ jak miesiqc temu, 
rnaezy si? dwa 

ne - Misty i Darus 
* (pozdro!) rozklada- 
jq przygody Snake’a i ciotasa 
Raidena, supportujqc kgeik 
swymi odkryciami. 

Olrojt... duzo gier "pod choin- 
k?‘, tylko nie przegrajcie ca- 
lych SwiqtID [kujot] 



RANKING SZPERACZY 



2 Adam •Shadow' Bilicz. Gubin 

3. Slawek 'Sasi* Sasula, Wodnslaw $ as<. . 

Arek Walancik, Kamien Pomorskl 

t Maleusz Bembenek. Warszawa 

Piotr Furmanczyk. Andrespol 



Kamil Pokojowczyk, Kalisz 

Michal "Stachu* Slaszewsk . Tarnow 

5 Slawomir Galka, Kluczbork 

Borys 'Ajson' Jagielski todz 

izs 'Misty’ Dare* -Darus 4 Mrozek. tomZa 

Marek Wiiczewski. Gdansk-Oiiwa 

$. M-chal MiB'Basiura Wroclaw 

tukasz Oomeracki. Szczecin 

Przemyslaw Melecki. Poznah 

Michal Piotrak, lidzbark Warm 

Maleusz 'Smoku' Smoczyhski, Zlotoryia ., 

Slawomir Wollhski, Kosc an 

Peseta osot po 3 punkiy Lb m.iiei 



13 p. I 

8 p. 

8 p. I 

6 p. I 

6 p. I 

6 p. I 

6 p. I 

5 p. I 

5 p. I 

5 p. I 

- 5 P- I 

. — 4p I 

4 p I 

4 p. I 

4 p. I 



I Podczas gry wklep te oto kom- 
I binacje: 

| Y, Y, Y, B, Y, B - 

I wszystkie "technorang" 

I •*, ■», Y, Y, B, B, Y, B - 

I "aquarang", "elemental rangs’, 
"dive" i "swim" 

«•, Y, Y, X, I 

B. X, Z, Z - 

I lokaeja przed- 'X 
I miotdw 








Podczas gry wklep te oto kombi- 
naeje: 

LI, R1, LI, R1, A. A A, m A. 
■ - wszystkie "technorang" 

LI, R1, LI, R1, A, A. U a A, 
a - aquarang", "elemental rangs", 
’dive" i 'swim' 

LI, R1, LI, R1, A, A. *. ■ ■ 
*, R2, R2 - lokaeja przedmlotbw 

MClftTAmiM'EAT 

Deadly Alliance 

Wykonaj wszystkie misje w trybie 
"Konquest", a nast?pnie pod- 
bwietl postac i weisnij X + 1, a 
otrzymasz: 



II i I II 

. . - r -~ J no Vompa: Nojpieiw rozwal swiatlo (gdy Vamp nurkuje), by nie 
przykuf Twojego denia, polem wrzuc do wody granot lub "sluno" i poczekaj 

aza?vvyrwrzy,po(zympodbiegn^doniegoiskopmutyIek.Wraaepotrzeby 

czyniKKcpowfdrzyc;). 

2. Jesli masz problem ze straznikami, to rzut Chaff Gronode - zaklocq idi 
kr otkofolowki i nie bpdq mogli zomeldowoc o Twojej obetnosd. 

3. Kiedy musisz przejst przez wielkij, demnq halq do pokoju z bombomi 
(Discovery) - zwrdc uwog? na straznika na srodku (lego nojwyzej) - gopi sip 
na cos przez lornetk?. Uzyjoparalu i spojrz wtamlq stron? - oblesniak;). 

4. Uspij Emm? i posfuchaj o czym gado przez sen... 

5. Zrob zdjpcie plokalom na szafodt i wy^lij Otaconowi - oekowa reakqo: ). 
Mozesz lez wysf ac mu folk? Scolta Dulpho. 

6. Grajqc Snake'iem no poziomie Hard zrob raban w hali, za pokojem z 
figurkq Rovena. Kiedy zocznq O?gonicslraznicy, sprobujsipukrycw jednej 
z szafek (nojlepiej w lej obok trupa) ustyszysztojemniezy gfos przesttzego- 
jqcyG? przed lymkrokiem. 

7. Po rozmowie ze Slilmonem zodzwori do Snake'o - mozna si? dowiedziec 
kilku aekawych tzeezy... 

8- Jak spozytkovwc Mogazine? Oto rada" rzuc jednym w straznika, a gdy si? 
juz nim zainleresuje zopukoj - przylezie do Gebie! Pomoate w wydqgoniu 
"nadmiaru" slrozy z pomieszaenia. Albo drugi potent: pofoz C4, polem 
pisemko i sdiowaj si? za rog. Gdy slraznik zajmie si? lekturq... BOOM:)! 

9 . W Shell 1 Core no B 1 uspij dwixh slraznikow, po czym jednemu z nich 



Ukryte postacie: Is3 ($) 

Na ekranie z tworzeniem skatera 
wpisz ktbreb z wymienionych 
nazw : #$%©!, Aaron Skillman, 
Adam Lippman, Andrew Skates, 
Andy Marchal, Angus, Atiba Jef- 
ferson, Ben Scott Pye, Big Tex, 
Brian Jennings, Captain Liberty, 
Chauwa Steel, Chris Peacock, 
ConMan, Danaconda, Dave 
Stohl, DDT, DeadEndRoad, Fa- 
kes The Clown, Fritz, Gary Jesda- 
nun, grjost, Henry Jl, Jason Uy- 
eda, Jim Jagger, Joe Favazza, ohn 
Rosser. Jow, Kenzo, Kevin Mul- 
hall, Kraken, Lindsey Hayes, Lisa 
G Davies, Little Man, Marilena 
Rixfor, Mat Hoffman. Matt 
Mcpherson. Maya's Daddy, Meek 
West, Mike Day, Mike Lashever, 
Mike Ward, Mr. Brad, Nolan Nel- 
Parking Guy, Peasus. Pete 
Day, Pooper, Rick Thorne, Sik, 
Stacey D, Stacey Ytuarte, Stealing 
Is Bad, Team Chicken, Ted Bar- 
ber, Todd Wahoske, Top Bloke, 
Wardcore, Zac ZiG Drake. 



W "main menu" wklep te oto kom- 
binaeje: 

R2, R2, •*, A, A, «- - 

Aston Martin VI 2 Vanquish 
■. ■, •*, R2, A, R2, A - 

BMW Z8 

R2, R2, L1,R1,L1,R1 - 

Corvette Z06 

R2, ■ R2, a. A, L2, A, L2 - 
Ferrari 360 Spider 
LI, A, LI, A, •», L2,-*, L2- 
Ferrari F50 

LI, ■, LI, ■, Rl.-i, Ri - 
Ferrari F550 

•*, <r, R2, ■, R2, ■ - 

FordTSSO 

L1.L2, L1,L2,R1, A, RI, A - 
HSV Coupe GTS 
R2,r, R2, RI, LI, RI, LI - 
Lamborgini Diablo 6.0 VT 
LI, ■, LI, A, ■*, A, ■* - 
McLaren FI LM 
R2, RI, R2, RI, A. «•, A - 
Mercedes CLK GTR 

■*, RI, R2, RI, R2 
Porshe Carrera GT 

■, ■, R2, R1,R2, RI - 

Pursuit Mustang Cobra R 




rozwal radio. Bpdzielatoljakkotz ppdierzem, az w konoi ckxwie si? do komputera 
i za jego pomocq wezwie posilki! 

1 0. Z^zobaczycnomonitorzednjgiegokompa (Core, B2) innq babk?, musisz grac 
no poziomie Normal, koneqe uprzednio gr? no Very Easy i Easy. 

1 1 . "Stuny" nie b?dq wybudioc w Shell 1 Core na poziomie B2, jesli rzudsz je w 
papug? lub jej poblize. 

1 2. Przebierz si? w mundur i chodzqc po Cor e (B 1 , B2) pofoz si? no podf odze, lak 
zeby widzieli G? slroznicy. Zdziwiq si? i zagodo jq - jesli nie wsloniesz, to dosloniesz 
kopo i mozesz zostac zdemoskowony. 

1 3. Grajqc Raidenenvgolosem, po przyniesieniu przez Snake'o Twojego ekwipun- 
ku, zwroc uwog? no Dog Tags: b?dzie kh 1 72, ole po zapisaniu b?dziesz miol kh 
tyle, ile udolo G si? zdobyc do lej pory. 

14. WakzcxzVamp^''zwt^sobie"dow<ody-Varripsi?vvkurzyil]?dz)eG?diiastot 
pofapadiJedizrohisztogdyb?dz)epfywof,^dbujeG?vwjqgiqczokopylodowocly. 

1 5. Wldz do szofki z denatem (lub po sqsiedzku) trupa straznika (martwego, nie 
uspkmego), zajmij si? grqipoporu minutoch wroc do szafek - Snake wystroszy si? 
wypodajqcychzwfok. 

1 6. Bladiy majq lakze wybrani komandosi na odprawie Marines. 

Misty iDauilmio 13 p .) 



PAPA otrzymujq: 

Darus & Misty z tomzy 










GRUPA 

r.vj 



ROK VII • Numer 1/2003 (65) 



Adres redakcii: 

ul. Sokolska 65, 40-087 Katowice 




Redaktor Naczelny: 

Przemyslow Scierski (Mr. Stiera) 

Zast?pca Redaklora Noaehego: 

Wojciech Oako (Aju) 

Zg(Red.)ziole: 

Andrzej Blaszczyk (Loki) 

Miroslaw Grabe (Gamera) 

Norbert Konieczny (Norby) 

Martin Kosman (Koso) 

Tomasz Koziet (HIV) 

Bartek Majowski (Kujot) 

Artur Salwarowski (Mutti) 

Tomasz Staroii (Star) 

Marcin Teller (Myszaq) 

Artur Wlodarczyk (Shiva) 

Maciej Zmuda-Adamski (Kali) 
Wspflprotujq: \ 

Piolr Figlerowia (Piotrek); Aleksander Wieaorek 
(Sosza); Marcin Brodecki (Brodek); Mithal Wie- 
sner (pLaYmAn); tukasz Mach (Dziadu); Jakub 
Szarleja (KILu); Bartlomiej Zodykowia (pingwin); 
Wojciech Pawlak (Cox); Bartek Roakowiak (RAQ); 
Krzysztof Kune (skizo); Bartosz Dziamski (Raspu- 
tin); J. & J. Zagdaiiscy (Yohko & Teruo), Torba, 
Michal Mazur (Mazur A san), Jpdrek 
Praktykanci: 

Prezes, Houwa. 



Oprawa grafiezna: 

Andrzej Blaszczyk; Przemyslow Scierski; 
MoriuszWawrzyk 

Materioty grafiezne 

Patryk Strojny "Kleju"; Krzysztof Jakiel "Cysio"; 
Sebastian Gpzobka; HooliGan. 

Automatyczna korekta tekstow :) 

Tomasz Koziel (HIV) lei. kom. (0-608) 338282 
Inspektor kontroli technicznej 
Bartek Majowski (Kujot) 
tomonie i przygotowanie do druku: 

Andrzej Blaszczyk; Mariusz Wawrzyk (Bufi) 



flneta Majdura 
aneta@psxextreme.pl 
wtorek godz.13-15, czwarlek 9-11 
tel. (0-32) 203 52 19. w. 329, 

Sebastian Kajdan 
teL (0-32) 201 03 25. W. 329, 

ING Bank Slaskl o/KatowIce 
10501214-2200655245 

Dmk: Elanders Polska 



Nasze strony hostuje: 

Chili Web Applications 

BMPJGT31 



www.bitip.net.pl 

m 




PRENUMERATA 

1 ) Prenumerat? PSX Extreme mozna zamowid wytqcznie na zat?czonym 
blankiecie, wpisujqc w pole ..tytutem" : PREN6 lub PREN12 oraz 
zaznaczajqc odpowiedni^ kratk? na odcinkach dla wplacaj^cego 
i odbiorcy. 





Kod do wpisania 
na blankiet 


Prenumerata 

krajowa 


Prenumerata 

zagraniezna 


Prenumerata na 6 
miesi?cy 


PREN6 


33 zl 


60 zl 


Prenumerata na 12 
miesi?cy 


PREN12 


57 zl 


112zt 



3) Wysytka jest realizowana pocztq zwyktg. Koszty wysylki 
prenumeraty pokrywa wydawnictwo. 

4) Realizacja prenumeraty rozpoczyna si? od najblizszego mozliwego 
numeru. Prenumerat? na nowy numer przyjmujemy do 15-go dnia 
miesigea poprzedzajgcego ukazanie si? tego numeru. 

NUMERY ARCHIWALNE PSX EXTREME i PORADNIKI 

1 ) Numery archiwalne mozna zamowid na zatgezonym blankiecie, 
wpisujqc w pole ..tytutem" : ARCH: oraz wymieniajgc numery 
zamawiane w numeraeji ci?glej (rowniez na odcinkach dla 
wplacajqcego i odbiorcy). 

A w przypadku zamowienia Poradnika PSX EXTREME wpisz kod: 
POR98 lub Poradnika Extreme wpisz kod: POR2002 (na odcinkach 
dla wptacajgcego i odbiorcy zaznaez odpowiednie kratki). 

2) Koszt jednego numeru archiwalnego i poradnikdw wynosi : 





Kod do wpisania 
na blankiet 


Cena 


Poradnik Psx Extreme 1 998 


POR98 


10 zl 


Poradnik Extreme 2002 


POR2002 


9,90 zl 


Psx Extreme nr 1-11/12 


ARCH: 


4,50 zl 


Psx Extreme nr 13-29 


ARCH: 


5,50 zl 


Psx Extreme nr 30-62 


ARCH: 


6,00 zl 



3) Do kazdego zamowienia numerow archiwalnych dolqczany jest 
gratisowo nr 50 PSX Extreme. 

4) Przy zamowieniu co najmniej 5 nr archiwalnych - 2 dodatkowe, 
wybrane przez zamawiajqcego gratis. 

* Jezeli wysytka ma by6 zrealizowana inaezej niz listem zwyktym 
(np. list polecony, list priorytetowy lub paezka wartosciowa itp.) 
oraz w przypadku jakichkolwiek pytan, przed ztozeniem zamowienia 
skontaktuj si? z nami. 

* Dziat Prenumeraty : Aneta Majdura; Dyzury : wtorek od 1 3.00 do 
1 5.00, czwartek od 9.00 do 1 1 .00. tel/fax : 203 52 1 9, w. 329, 
e-mail: aneta@psxextreme.pl. 

UWAGA!!! UWAGA!!! UWAGA!!! UWAGA!!! UWAGA!!! UWAGA!!! UWAGA!!! 

'Do ceny zamawianych numerow archiwalnych nalezy doliezye 
zryezattowany koszt wysylki 2 zt,- 

W przypadku zamowienia 4 lub wi?cej numerow archiwalnych koszt 
wysylki pokrywa wydawnictwo. 

* Obowi^zujg blankiety wplat od numeru 64 PSX Extreme, 
zamowienia na drukach starszyeh nie b?d? realizowane. 

* Nalezy wypetnic wszystkie 4 cz?sci blankietu. Za bl?dnie 
wypelnione blankiety wydawnictwo nie odpowiada. 

* Blankiet nalezy wypelnic starannie i czytelnie 
DRUKOWANYMI LITERAMI. • 

* Numery PE - naktad wyezerpany: 16, 23-24, 25, 27, 29, 31 . 
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■ 

44 



W PORADNIKU PSX EXTREME 
znajdziesz m.in. tipsy i porady do 
ponad 350 gier na PlayStation (44 
strony megapomocy), historia 
konsoli PSX i przeglgd podsta- 
wowych akcesoriow oraz extra 
naklejka na Twojq konsol?. 







PORADNIK EXTREME to duzy 
zbidr tipsdw (T&T); komiksy; 
Poradnia, czyli listy rozwiewa- 
jgee wi?kszosc Waszych proble- 
mow, a takze trzy bardzo do- 
ktadne wsparcia do TEKKEN 4, 
VIRTUA FIGHTER 4 i FINAL 
FANTASY X. 



Spis opisow 











» BUG'S UK . 


17 


LEGENO OF UGAIA 


21 


ABE'S EXODDUS 


19 20 


LEGENO OF MANA 


35-36,37 


ACONCAGUA 


3S-36 


UBEROGRANOC 


_____ 17 


AKUJI THE HEADLESS 


19 


IMA MANAGER 


28 


ALIEN RESURRECTION 


40 


IMA MANAGER 2001 


47 


ALLIED GENERAL 


S 


MAI HOFFMAN S 9MX 


0 


ALONE N THE DARK THE NEW N GH1MARE 0 


MEDAL OF HONOR __ 


X 


ALJNDRA 2 


33 


MEOIEVIl 


16 


AM-RZONF 


X 


MEOIEVIl 2 


X 


ARMYV.EN30 


21 


MGS 


. 14. IS, 16 


ATLANTIS 


18 


MGS 2 SOI : 


S6 


BIOHAZARD GUN SURVIVOR 


31 


MISSION IMPOSSIBLE 


2B 


B1000 OMEN 2 


58 


MORIAl KOMBA! 4 


1112.13 


BLOODY BOAR 2 


1922 


MUSIC 2000 — 


29 


BRAVE EENCcR M 


18 19 


NBA LIVE '99 


IB 


BREATH OF EIRE 3 


13.14 


NEED fOR SPEED 4 


20. 21 


BRtAIH 0 ; (IRE 4 


43 


NIGHTMARE CREATURES 2 


3536 


3RIGANDINE 


19 


001 


16 


BUGS BUNNY & TAZ 


4? 


P MANAGE* YO ___________ 


. 23-24 


BUGS BUNNY LIT 


23 24,25 


PARASITE EVE 


14 


BUST A MOVE 2 OHM 


.......... 21 


PARASITE EVE 2 


X 


(12 


46 


POPULOUS 3 


X 


CHASE THE EXPRESS 


31 


PREMIER ME NAGER '99 


X 


CH0C0B0 RACING 


22 


RAILROAD TYCOON 7 


X 


CHRONO CROSS 


38. 39 


RAYMAN2 ._...._ ..... 


X 


CIVILIZATION 2 


19 20 


RED ALERT 


8 


COLONY WARS 2 


17 


RED ALERT RETALIATION 


15 


COCONY WARS 3 


33 


RESIDENT EVIL __________ 


1 


CONSTRUCTOR 


16 


RESIDENT EVIL 2 


...... 7 


COOLBOARDERS 3 


17 


RESIDENT EVIL 3 


27.31 


CRASH BANDICOOT 3 


16 


RIDGE RACER TYPE 4 


17 


CRASH TEAM RACING 


2B 


ROGUf SPfAR 


46 


CRUSADERS 01 MUM 


32 


ROGUE TRIP 


16 


OANCF' OANCEI DANCE' 


18 


RCUCAGE 


TO 


DARK aOUD 


Si 


SAGA FRONTIER 2 


29.30 


DARKSTONF 


44 


SHAOLIN 


31 


DAVE MIRRA 3MX 


39 


SHADOW OF MEMORIES 


46 


OEAD IN 1HF WATER 


18 


SHADOW, MAN 


76 


DESTREGA . 


16 


SHADOWMAN 7 


57 


DEVIL Old 


18 


SHEEP. 00G N WOlf 


SI 


DEVIL MAY CRY 


SI 


SHENMUE ? 


>4 


DIABLO 


.... 10 


SILENT HILL 


19.20 


OINO CRISIS 


25 


SILENT HILL 7 


S4 


CINO CRIS'S 2 


39 


SOUL Of SAMURAI 


23-24 


DISCWORLD NOIR 


34 


SPEC OPS 


31 


DRACUIA RESURRECTION 


3S-36 


SPEEDBAU 2100 


40 


DRAGON RIDER 


SO 


SPYRO THE DRAGON 


16 


DRIVER 


2324 


SPYR0 2 


29 


DRIVER 2 


40 


STAR OCEAN 


23-24. 25 


DROPSHIP 


56 


STREET FIGHTER EX?. 


X 


DUKE NUKLM TTK 


16 


STREET FIGHTER ZERO 3 


18,19 


DUNE 2000 


79 


STREET SK8ER 2 


34 


EAGLE ONE HARRIER ATTACK 


31 


SUIKOOEN 


1,2 


EHRGEIZ 


18.19 


SUIKODEN 2 


2B 


ESCAPE (ROM Mi 


49 


SW II PHANTOM MENACE 


25 


EVIL DEAD 


42 


SYPHON FILTER 


20. 21 


FATAL FRAME 


SB 


SYPHON FILTER 2 


2 


(EAR Efffn 


32 


SYPHON FILTER 3 


- 52 


FEAR EFEIC1 RE’RO HELIX . 


» 


TALES OE OESTINY 2 


S3 


FIFA 99 


18 


TECHNOMAGE 


49 


FIGHTING FORCE 2 


X 


ItNCHU 


li 


fINAL FANTASY CHRONICLES . 


48.49 


TENCHU 7 


X 


FINAL FANTASY IX 


41.42 


THEM: PARK WORLD 


34 


‘INAL FANTASY TACTICS 


X 


THRILL KILL 


IS 


(INAL FANTASY VI 


X 


1X3 


1112.13 


FINAL IANIASY VII 


. 7 


1X4 


PoodnA 


f'NAL FANTASY VIII 


76,27 


T0CA2 


17 


(INAL FANTASY IX 


4142 


TOMB RAIDER 2 


..... 4.5.6 


EINAL FANTASY X 


PorodnA 


TOMB RAIDER 3 


. 16,17.18 


ELOIGAN BROS 


X 


TOMB RAJOCR 4 


29 


FOOTBALL MANAGER 2001 


40 


TOMB RAIDER CHRONlCIfS 


40 41 


IRON! MISSION 3 


33.34 


TOMBI 2 


,31 


GEX 3 


. 21,22 


TONY HAWK 3 


S3 


G POLICE 2 


76 


10NY HAWK S SKATEBOARDING 


77.29 


GRAN TJRISVO 


10. 16 


TONY HAWK S SKATEBOARDING 7 


39 


GRAN IUR1SM0 2 


X 


TOY STORY 7 


X 


GRAN W SMO 3 


49 50 51 


TRANSPORT IYC00N 


4 


C-RANDIA 


23 


TRASHER 


X 


GIA LONDON 


22 


TIT 44 4S 46 48 49 SO SI. S4 










GUARDIAN'S (RUSAOE 


21.22 


UM JAMMER LAMMY 


22 


HAlf LIFE 


SI.S3 


UNHO.Y WAR 


17 


HARVEST MOON 


M 


UNREAL TOURNAMENI 


45 


HEADHUNTER 


S3. SB 


URBAN OUOS 


X 


HEART 01 DARKNESS 


13 


VAGRANT STORY 


34.3S36 


HEROY GEROY 


57.58 


VALKYRIE PROFILE 


39 


ICO 


51 


VANDAL HEARTS : 


2.3 


!N (010 BIODD 


37 


VANDAL HEARTS 7 


29. 30 


ISS PRO 98 


16 


VIGILANTE 8 


X 


ISS PRO EVOLUTION 


37 


VF4 


Porodnil 


ISS PRO EVOLUTION 2 


46 


V RALLY 2 


25 


JACKIE (HAN S’UNT MASTER 


34 


WARCRAF12 


3 


IAK & DAXTER 


SS 


WARHAMMER 


2 


JAMES BOND HE WORLD IS NOT ENOUGH 41 


WAR20NE 2100 


23-24. 2S 


KKND 


22 


WILD ARMS 


9 


KLAYWAN 


16 


WILD ARMS 7 


34,35 36 


K10N0A 2 


50 


WORLD SCARIES POLICE CHASES 


0 


KNOCKOUT KINGS 


17 


WWf SMACKOOWH 


32,33 


KOUDELKA 


37 


WWf WAR70NE 


15.16.17 


LEGACY OF KAIN 


3 4 


XENOGEARS 


17,18.19,20 


LEGACY Of KAIN SOUL REAVER 


25 


X FILES - 


27 









